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To diplomsko delo bi se dalo obravnavati kot dodatek k projektu Brian Sutton-Smitha, ki je v 
svoji raziskovalni dejavnosti popisal veliko število oblik, ki si jih v našem življenju (kot 
nekatere tudi v svetu živali) nadene igra. Da bi nabor te pestrosti lažje kontroliral, se je odločil 
razvrstiti oblike po ključu retorik, ki jim pripadajo. 
Namizne igre so v njegovem delu zgolj površno obravnavane. Da bi osvetlil, katere načine 
obravnave igre prinesejo na plan njene namizne različice, sem se v diplomskem delu lotil 
predstavitve treh retorik igre, ki so pri Sutton-Smithu manj poudarjene oz. ponekod zgolj 
predpostavljene. 
Ključne besede: igra, retorika, paradoks, akcija, heterotopija, namizne igre, evroigre, 






Rhetorics of Board Games 
This Diploma Thesis could be treated as an addition to the project of Brian Sutton-Smith, who 
through his academic research activity compiled a large number of play forms which are 
being taken on during our lives (and some of them in the lives of animals). To ensure an 
easier control of the diversity, he chose to sort these forms by the adjacent rhetorics.  
Board games are negligently discussed in his work. To shed light on new ways of dealing 
with play that are brought to the forefront by its tabletop variants, I decided to focus on the 
presentation of three rhetorics of play that are less highlighted or in some cases only 
presupposed by Sutton-Smith. 
Key words: play, rhetoric, paradox, action, heterotopia, board games, eurogames, social-































Velik del popularnega govora o igri se veže na samozadostnost in prostorsko sklenjenost 
njenega udejanjanja, kar je znal v svojem delu spretno izraziti Johan Huizinga:  
Vsaka igra poteka v okviru svojega igralnega prostora, prizorišča, ki je bodisi materialno ali le idejno, 
namenoma ali nekako samoumevno že vnaprej zakoličeno. […] [P]rizorišča igre [so] posvečena tla, ločeno, 
ograjeno, sveto ozemlje, na katerem vladajo posebna pravila. So začasno veljavni svetovi znotraj običajnega 
sveta, ki so namenjeni uprizarjanju v sebi sklenjenega dogajanja (Huizinga 2003, 20–21).  
Vloga igre se dandanes spreminja in pri tem od zgornje predstave o njeni namembnosti 
oddaljuje. Njene nove funkcije ni več toliko iskati v odrivanju preostanka realnosti, temveč v 
izravnavanju skupnega terena za povezovanje med področji, ki se jih je pred tem obravnavalo 
kot ločene:  
V gospodarstvu, znanosti in politiki je igrifikacija nova čarobna beseda za podiranje meja med realnostjo in igro, 
delom in zabavo. Koncerni reklamirajo svoje izdelke s pomočjo iger ter obenem vse bolj stavijo na igrive 
koncepte za privlačnejše oblikovanje monotonih delovnih procesov. Resne igre pomagajo pilotom, menedžerjem 
in učencem tujih jezikov pri usvajanju novih spretnosti (Göpfert 2014, 1).  
Nekateri so zaradi tega šli celo tako daleč, da so potek našega stoletja oklicali za ludičnega 
(glej Zimmerman 2014). Ko na to pogledamo z druge strani, postane jasno, da 
integracijskemu vidiku igre njene prvotne teoretizacije niso sledile. Med koncepti, s katerimi 
so avtorji različnih raziskovalnih usmeritev poskušali ujeti izmuzljivo naravo igre, je pogosto 
vladalo neskladje. Zaradi tega se je Brian Sutton-Smith v knjigi The Ambiguity of Play 
odločil, da se bo namesto iskanja neomajne definicije igre raje ukvarjal s preučevanjem 
retorik
1
 ali ideoloških predpostavk, na katerih temeljijo razna pojmovanja in teorije, ki se 
izrekajo o igri. V okviru diplomskega dela sem želel raziskati, kaj s področja namiznih iger bi 
se dalo prispevati k temu projektu. Besedilo sem fokusiral okoli treh retorik, ki se jih po 
mojem mnenju uporablja (ali v nekaterih primerih vsaj da uporabljati) za razlago izkušnje te 
oblike igranja in ki so v Sutton-Smithovi knjigi manj poudarjene oz. ponekod zgolj 
predpostavljene. Te so: retorika o igri kot paradoksu, kot akciji in kot heterotopiji.  
                                                          
1
Slednje razdeli na: retoriko igre kot živalskega napredka, usode, moči, identitete, imaginarnega, sebstva, 
neresnosti. 
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Medtem ko je Sutton-Smitha bolj kot širši vrednotenjski sistemi, ki si jih igre nadevajo, 
zanimal razmislek o igrah prek vrednotenjskih sistemov, znotraj katerih razmišljajo teoretiki 
igre, so mene bolj zanimale nove vidnosti, ki jih te retorike odpirajo o igri. Ob tem se v 
besedilu najdejo tri izjeme: Prvi dve izmed predstavljenih retorik o igri ne govorita 
neposredno, ampak je ta pri njih uporabljena le za afirmiranje retorike o družbi. Ker sem v 
zadnjem poglavju to stanje želel na nek način obrniti in vzpostaviti retoriko, ki bi poleg videnj 
o igri hkrati odpirala tudi nova videnja o delih družbe, ki niso del kulture, sem na mesto 
teoretika igre poskusil postaviti Foucaulta. 
 
 

















2. TEMATIKA IGRALNE PLOŠČE 
 
Vsak ima idejo o tem, kaj igra je, a to ne preprečuje dejstva, da nas je večina takih, ki o njej 
znamo najprej govoriti le v sklopu tega, kar ni. Mnogim poskusom njene razlage »je skupno 
izhajanje iz predpostavke, da obstaja igra zaradi nečesa drugega« (Huizinga 2003, 10), poskus 
očrta njenih mej pa se pogosto izjalovi že ob razločevanju njenega področja od tistih prostega 
časa in rekreacije (Kraus 1998, 24).  
Pri mnogih teoretikih igre je zaslediti težnjo po podrejanju intrinzičnih funkcij igre drugim, 
ekstrinzičnim funkcijam nekega raziskovalnega področja. Tako se npr. v literaturi o razvoju 
otrok pogosto vleče paralela med dvigom kompleksnosti fizično-mentalnih igralnih veščin in 
napredkom otrokove socializacije. Širše zastavljeni »pogledi [teoretikov] glede otrokovega 
razvoja se prenesejo v njihove odnose do igre« (Sutton-Smith 2001, 18). Igro, kot je 
pojmovana na področju raziskovanja razvojnih faz otrok, teoretik igre Brian Sutton-Smith 
postavlja pod obok retorike igre kot napredka. Retoriko definira kot »pregovorni diskurz ali 
implicitno naracijo, na katero se namerno ali nenamerno sklicujejo člani določene pripadnosti 
pri prepričevanju ostalih o verodostojnosti in koristnosti njihovih prepričanj« (Sutton-Smith 
2001, 8).  
Pri namiznih igrah neka retorika ne le abstraktno vpliva na naše dojemanje igre, temveč se 
lahko tudi konkretizira v materialni podobi igre oz. v njeni tematski preobleki. Zgodovina 
namiznih iger v Angliji nas uči, da obstajajo obdobja, ko je določena retorika v družbi toliko 
splošno izrazita, da pri neki obliki igre poskrbi za uniformen izraz te preobleke, ki se nato 
razširi naprej, na druge prodajne trge oz. v spodnjem primeru na ameriškega.  
 
 
3. RETORIKA MORALNE GOREČNOSTI 
 
Duševno klimo Anglije 18. in 19. st. je v veliki meri izoblikovala puritanska miselnost tistega 
časa. Retorika moralne gorečnosti je takrat pod okrilje svojega vpliva med drugim vzela tudi 
nekatere namizne igre, od katerih je bila najbolj popularna gosja igra. Najstarejše različice 
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slednje izvirajo iz Italije v času renesanse (Damsté 2004, 2). Znano je, da je firenški 
nadvojvoda Francesco de' Medici med svojim vladanjem na koncu 16. st. verzijo igre poslal 
vladarju Filipu II. Španskemu, od koder se je igra po priljubljenosti naglo razširila izven meja 
Španije po vsej Evropi (Grunfeld 1993, 127).   
V osnovi gre za dirkalno igro. Igralca ali igralci želijo priti prvi na zadnje izmed polj, ki se 
navadno skriva znotraj spiralno zavite proge. Slednjo pokrivajo polja, ki nam ob pristanku 
nanje prinesejo razne koristi ali pa nam dosego cilja otežijo. S tem se je pot, izrisana na 
igralni plošči, pokazala kot prikladna za prikaz življenjske poti posameznika ali družbe. V 
različnih tematizacijah igre so polja naseljevali junaki znanih ljubezenskih zgodb, krajevne 
postojanke na poti okoli sveta, faze odmevnih političnih dogodkov in, kot je značilno za 
klasične angleške različice te igre, tudi obči pripadnik družbe, ujet v bolj in manj čislanih 
stanjih duha.  
Industrijska revolucija je privedla do napredka v litografiji, kar je omogočilo večjo 
razširjenost iger, kot je gosja. Njih proizvodnja se je pohitrila in narasla, zaradi česar je igra 
postala cenovno dostopnejša.  
Priložnosti za igranje so seveda močno odvisne od količine prostega časa, ki ga imajo ljudje 
na razpolago. Če prosti čas definiramo negativno, kot čas ne-dela, nam dolžina delovnega dne 
lahko pomaga zarisati grobe okvire možnosti udejanjanja prostočasnih aktivnosti.  
V prid povečanja profita lastnikov tovarn in bankirjev prek njihove apropriacije presežne 
vrednosti, nastale v delovnem procesu, je industrializacijo ob opustitvi sezonske določenosti 
dela spremljalo podaljšanje delovnega časa. V Angliji se je tako delovni čas prebivalstva 
nekje do sredine 19. st. podaljševal (Veal 2004, 29), čemur je ob protestih delavskih gibanj 
sledil začetek trenda krajšanja dolžine delovnega dne.     
Ob tem je potrebno poudariti, da je že od svojih začetkov industrializacija novim delavcem, ki 
so se pričeli številčno seliti s podeželja v mesto, pomagala natančneje določiti obdobje 
preživljanja prostega časa. Industrijski poklici so z natančno določenim obdobjem dela 
pomagali začrtati tudi čas ne-dela, medtem ko sta bili obe kategoriji pri agrikulturnih 
opravilih veliko bolj pomešani med sabo in sta poskrbeli za manj privlačno kombinacijo 
delovnih ur in zaslužka (Veal 2004, 30). 
Čas ne-dela ni nujno označeval tudi časa počitka. Slednje je bilo za takrat razširjeno 
puritansko miselnost nekaj bogokletnega: 
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 [N]ravstveno je za puritance bilo resnično ničvredno, če je vernik počival na lastnini in če je užival bogastvo, 
tako da se je predajal brezdelnosti in mesenemu poželenju in si ni prizadeval za ''sveto'' življenje. […] 
Zapravljanje časa je prvi in najtežji greh, kakor so načeloma menili puritanci. Tako so govorili, da je življenje 
neskončno kratko in dragoceno, če hočemo izpolniti svoje poslanstvo. Zapravljanje časa z družabnim življenjem, 
''praznim besedovanjem'', razkošjem, celo s spanjem, če spimo več, kot je zdravo (zdravo pa je spati 6, največ 8 
ur), je bilo zanje nravstveno docela nevredno (Weber 1988, 169–170).  
Prosti čas so začeli podrejati družbenemu imperativu dela na sebi in zavladali so »moralni 
principi, načrtovani za dosego samorealizacije [posameznika]« (Rojek 1991, 135). 
Na tem križišču na novo odkrite vrste prostega časa in določenega tipa krščanske morale so se 
nahajali zgoraj omenjeni primerki gosjih iger.  
Ti so kmalu našli pot v Ameriko. Najbolj znana od teh je bila igra z imenom The Mansion of 
Happiness, ki je leta 1843 predstavljala šele tretjo komercialno izdano namizno igro v 
Ameriki in je bila bolj ali manj direktna kopija britanske verzije iz leta 1800. 
Na igralni plošči se je pod imenom vil podnaslov, Poučen nauk in zabavno razvedrilo. Tekom 
igre in podrobnejše seznanitve s pravili je postalo jasno, da je sreča drugega dela podnaslova 
mišljena zgolj ob vezavi na njegov prvi del in ne obratno. 
Nekatera igralna polja so napolnjevali prizori, ki pritičejo izkazovanju človekove 
krepostnosti, druga pa so prikazovala človekovo pregrešnost. Pristanek na enem izmed polj 
prve skupine je igralca vodil po poti naprej, vedno bliže »dvorcu sreče«, medtem ko so ga 
slike dejanj pregrehe vodile nazaj v smer začetka igre. Pravila v zvezi s tem ničesar ne 
prepuščajo svobodi interpretacije:  
''Kdor pristane na Poželenju, mora biti odveden k Vodi, kjer se potopi, da se strezni''[;] pristanek na Brezdelju je 
igralca popeljal do Revščine; igralci na Poti k neumnosti so se morali vrniti k Preudarnosti; […] Vzdušje igre 
najbolje povzemata dve izmed pravil: ''Kdor poseduje Pobožnost, Poštenost, Zmernost, Hvaležnost, Preudarnost, 
Iskrenost, Čistost, Odkritosrčnost, Skromnost, Delavnost, Usmiljenost, Človečnost ali Radodarnost, je upravičen 
do napredovanja proti … Dvorcu Sreče. Kdor poseduje Nesramnost, Krutost, Nespodobnost ali Nehvaležnost, se 
mora vrniti na svoj prejšnji položaj … in niti pomisliti o Sreči, kaj šele je biti deležen'' (Whitehill 1999, 119–
122). 
Puritanska moralna gorečnost se je odražala tudi v igralnih pripomočkih. Kocke so zaradi 
svojih povezav z igrami na srečo, negativu prevladujočih vrednot dela in preudarnosti, bile 
sonosilke njenih stigem in kot take povzročale izrazito ljudsko neodobravanje. Namesto njih 
so zato število premikov znotraj igre dvorca sreče določevali vrtljaji oštevilčene vrtavke ali 
teetotuma. 
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Dandanes so sledi tega povečini pozabljenega igralnega pripomočka še vedno vidne pri 
popularni The Game of Life, izdani leta 1960, kjer igralci določajo premike po zaviti poti 
igralne površine z vrtenjem oštevilčenega plastičnega kolesa. Cilj igre je prebiti se skozi 
različne faze življenja kot najbogatejši posameznik, ko igralci na koncu igre odidejo v pokoj.   
Prvotna različica igre sicer sega v leto 1860, ko je Milton Bradley, ustanovitelj istoimenskega 
podjetja, zasnoval igro z imenom The Checkered Game of Life. Sprotne nagrade so pri njej 
bile moralne narave. Nekatera na šahovnici izrisana polja so tako spominjala na tista iz 
dvorca sreče in namesto denarja se je uspeh igralcev meril v točkah.  
Ker se je verni del populacije še vedno bal iniciacijske vloge, ki naj bi jo namizne igre 
odigrale k vstopu na pot greha, je Bradley svoj izdelek predstavljal kot poučno igro, »ki 
spodbuja otroke k zglednemu življenju« (Donovan 2017, 54). 
 
 
4. NAVZKRIŽJE TEMATIK 
 
Čeprav je izkušnja igre pri nekaterih namiznih igrah neločljivo povezana z njihovo tematiko, 
v večini primerov to ne velja. Sočasno s povečano sekularizacijo družbe se je tudi 
uniformnost tematske pojavnosti gosje igre pričela nazaj drobiti in dajati prostor novim 
tematskim preoblekam.  
Tako kot je namizne igre težko zavezati eni temi, je pojem igre težko pripeti enoznačnemu 
pomenu. Igra namreč obstaja v mnogoterih oblikah in se lahko udejanja prek pestrega nabora 
pripomočkov. K odkrivanju obojega vodi množica raziskovalnih poti, ki še dodatno 
zabrisujejo možnost njene enostavne določitve.  
Nejasnost pojma igre poskrbi, da lahko na isti izmed njenih oblik svojo legitimnost 
dokazujeta dve ali več med seboj različnih ali celo nasprotnih si retorik. To dokazuje tudi 
zgodba o nastanku ene najpopularnejših namiznih iger zadnjih desetletij. 
Elizabeth Magie je leta 1902 ustvarila The Landlord's Game s poučnimi nameni. V osnovi je 
šlo za igro, kjer so igralci s pomočjo kock krožili po kvadratni igralni plošči in s papirnatim 
denarjem kupovali ozemlja, ki so jih markirala igralna polja. Ob pristanku na že zakupljenem 
polju soigralca je igralec slednjemu moral plačati rento. Ko je en izmed igralcev petič prečkal 
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ali pristal na začetnem polju, se je igra zaključila in zmagovalec je bil tisti z največjo skupno 
vsoto nakopičenega denarja. 
Magie je želela, da bi otroci ob igranju izkusili nepravičnost takratne posestniške ureditve, in 
upala, da bi se kasneje nekateri, kot odrasli, proti temu tudi borili (Donovan 2017, 75). Bila je 
namreč pristašinja georgizma, oblike socio-ekonomske filozofije, ki se je razvila na podlagi 
besedil ekonomista Henryja Georgea. Slednji si je prizadeval za uvedbo obdavčitve zemljiške 
rente. S tem bi po njegovem mnenju zmanjšali neenakopravnost, ki izhaja iz privilegija 
lastnikov zemljišč2 in omogočili zmanjšanje neučinkovitosti obstoječega davčnega sistema. 
S prodajo izvodov igre je Maggie imela nemalo težav. Ponujala jo je takrat največjemu 
ameriškemu proizvajalcu in izdajatelju iger Parker Brothersu, a jih igra ni zanimala, saj naj bi 
bila z vrsto dodatnih pravil preveč kompleksna in politično obtežena (Donovan 2017, 76). Ob 
zatonu političnega gibanja, na katerem je igra temeljila, so se njene neuradne replike začele 
širiti med člani univerze, potem ko je eden izmed profesorjev ekonomije študentom predstavil 
doma izdelano verzijo igre. Naslednjih trideset let so različni posamezniki (Jesse Raiford, 
Ruth Hoskins, Louis in Ferdinand Thun, Daniel Layman idr.) v igro vnesli nekaj sprememb, 
vest o njeni prvotni različici pa je skupaj z novim poimenovanjem – Monopoly (nekaj časa 
tudi Finance) – počasi izparevala. Naposled je leta 1934 Charlesu Darrowu, ki je igro 
»ukradel« sosedu Charlesu Toddu, to v drugem poskusu le uspelo prodati podjetju Parker 
Brothers. Ironično se je s tem retorika egalitarnosti Maggiejine izvirne različice igre 
dokončno porazgubila v tekmovalni retoriki, ki jo uteleša Monopoly, sinonim moderne 






                                                          
2
Za igro Landlord's Game je obstajal tudi pomožni niz pravil, ki jih je spisala Maggie za namen praktične 
demonstracije vplivov georgizma – po enem pravilu se je npr. celotno plačilo rente preneslo v javno blagajno, od 
koder naj bi se financiralo dela v javno dobro (Landlord's Game – Electric Game Company Rules 2018)  –, 
vendar je upoštevanje teh pravil bilo potrebno izglasovati med igranjem igre po osnovnih pravilih. 
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5. RETORIKA O IGRI KOT PARADOKSU 
 
Če potegnemo mejo med ekstrinzično in intrinzično določenimi retorikami, ugotovimo, da 
vse zgoraj omenjene spadajo med prve. Tematike gosjih iger in oblik Monopolyja so imele 
funkcijo razglašanja norm in prepričanj določene družbene skupine. Uravnavale so jih 
spremembe v širši družbi, ničesar pa ne povejo o tem, zakaj je do tega pri igri sploh lahko 
prišlo. Da bi prišli do intrinzično določene retorike o sami igri, se moramo vprašati, kakšna je 
lastnost igre, da lahko ozadja različnih družbenih retorik tako hitro preslika na igralne 
podlage, in kako je lahko bila tako podobna igralna izkušnja igre pri Monopolyju oz. njegovih 
zametkih podprta s strani diametralno različnih retorik.  
Ne iščemo torej retorike, pri kateri so namizne igre dojete kot sredstvo poskusa legitimacije 
nečesa, kar se nahaja izven igre, ampak iščemo retoriko, ki si bo za cilj vzela naravo znotraj 
nje. 
Odgovor bi lahko pričeli iskati v Deleuzovi Logiki smisla, kjer v začetku na podlagi 
dogodivščin Carrollove Alice piše o posebnosti njene rasti: »Ko rečem: ''Alica raste'', hočem 
reči, da postaja večja, kot je bila. Toda hkrati s tem postaja ona tudi manjša, kot je sedaj. […] 
[V] istem koraku, postajamo večji, kot smo bili, in se pomanjšamo v primerjavi s tem, kar 
postajamo. […] Alica ne raste, ne da bi se manjšala in narobe« (Deleuze 1998, 13). 
Omenjeni odlomek bi se lepo ujel pod opisom ene izmed retorik igre, ki se povečini, čeprav 
pogosto nedoločno, vije skozi delo Sutton-Smitha, in sicer retoriko igre kot paradoksa 
(Sutton-Smith 2001, 81), s katero je poudarjena zmožnost igre, da stvari povleče v dve smeri 
naenkrat (prav tam, 1). 
Za obelodanitev paradoksne narave igre je na področju njenega raziskovanja poskrbel 
predvsem antropolog Gregory Bateson.  
Slednji v besedilu A Theory of Play and Fantasy ugotavlja, da se človeška verbalna 
komunikacija stalno odvija na več različnih stopnjah abstrakcije. Iz razmeroma preproste 
denotativne stopnje (npr. »Mačka je na preprogi«) se te abstrakcije naprej delijo na dve 
skupini. Ena množica abstraktnih stopenj vsebuje tista eksplicitna ali implicitna sporočila, 
kjer je subjekt diskurza jezik. To Bateson imenuje metalingvistična (primer: »Verbalni zvok 
'mačka' označuje vsakega člana razreda objektov, ki je tak in tak«). Drugo množico abstrakcij 
imenuje metakomunikativna (primer: »To je igra«). Tu je subjekt diskurza odnos med 
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govorcema. Večina sporočil, tako metalingvističnih kot metakomunikativnih, ostane 
implicitnih.  
Če spekuliramo o evoluciji komunikacije, je po njegovem jasno, da je pomembno stopnjo v 
evoluciji predstavljal čas, ko se je človeško bitje prenehalo avtomatično odzivati na 
razpoloženjske znake drugega in pričelo te znake interpretirati kot signale (Bateson 1976, 67). 
Torej, da je prepoznalo, da so signali drugih in njegovi signali samo signali, ki se jim lahko 
zaupa ali ne zaupa, lahko se jih popravi, zanika itd. Temu spoznanju je nato lahko sledil izum 
jezika in zraven še vsa kompleksnost empatije, identifikacije, projekcije itn. S tem naj bi se 
odprla tudi možnost komuniciranja v omenjenih stopnjah abstrakcije.  
Leta 1952 se je Bateson odpravil v živalski vrt v San Franciscu z namenom iskanja 
behaviorističnih kriterijev, ki bi kazali na to, ali je katerokoli živalsko bitje sposobno spoznati 
dejstvo, da so znaki, ki jih oddajajo pripadniki iste vrste, v nekem pomenu samo signali. 
Znotraj interakcije med živalmi je iskal metakomunikativne znake (oz. signale), ki bi pokazali 
na to, da imajo živali nekakšno zavest o tem, da so znaki, o katerih metakomunicirajo, (lahko) 
dojeti kot signali. V enem izmed primerov je opazoval dve mladi opici, ki sta se soočali v 
vzajemni izmenjavi signalov, ki so bili podobni, a ne istovrstni tistim, ki se pojavijo med 
bojem. Celo iz človeške perspektive je bilo jasno, prvič, da se te interakcije ne sme 
interpretirati kot boja, in drugič, da tudi opici, ki sta bili v interakciji, le-te nista dojemali kot 
boja. »Ta fenomen, igra, se je lahko odvil le, če sta bila sodelujoča zmožna neke stopnje 
metakomunikacije, tj. izmenjave signalov, ki nosijo sporočilo ''to je igra''« (Bateson 1976, 
68).  
Trditev »to je igra« se, če jo razširimo, glasi nekako takole: »Ta dejanja, v katerih se sedaj 
udejstvujeva, ne denotirajo (označujejo) tega, kar naj bi taka dejanja, za katera stojijo, 
denotirala« (Bateson 1976, 68–69).  
Če zamenjamo »za katera stojijo« z bližnjim sinonimom »ki jih denotirajo,« dobimo: »Ta 
dejanja, v katerih se sedaj udejstvujeva, ne denotirajo, kar naj bi bilo denotirano s tistimi 
dejanji, ki jih ta dejanja denotirajo.« Na ta način igrivo grizljanje denotira ugriz, ampak hkrati 
ne denotira, kar naj bi z ugrizom bilo denotirano (prav tam). 
V nadaljevanju Bateson opozori na soroden problem, ki v evoluciji komunikacije zadeva 
izvor relacije zemljevid-teritorij, kot ga je imenoval Alfred Korzybski. Gre za dejstvo, da 
sporočilo kateregakoli tipa ne vsebuje objektov, ki jih denotira (npr. beseda »maček« nas ne 
more opraskati). Jezik je namesto tega z objekti, ki jih denotira, v odnosu, ki se ga da 
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primerjati z odnosom, ki ga ima zemljevid do teritorija, ki ga pokriva.  
Človeška denotativna komunikacija naj bi po Batesonovem mnenju postala možna šele po 
evoluciji kompleksne množice metalingvističnih (a neverbaliziranih) pravil, ki določajo, kako 
so besede in stavki povezani z objekti in dogodki. Zaradi tega je primerno iskati evolucijske 
znake takšnih metalingvističnih in/ali metakomunikativnih pravil na predčloveškem in 
predverbalnem nivoju (prav tam). Zdi se, da je igra pojav, ki z dejanji »igre« povezuje oz. 
denotira ostala dejanja »ne-igre«. Torej se med igro srečujemo s signali, ki označujejo druge 
dogodke. Posledično lahko Bateson spekulira o tem, da je evolucija igre predstavljala 
pomemben korak v evoluciji komunikacije, ne pa tudi že njene dovršitve.  
Z opazovanjem igre živali je Bateson odkril dvojni paradoks igre: igrivo grizljanje denotira 
ugriz, ampak hkrati ne denotira, kar naj bi z ugrizom bilo denotirano. Ali če se vrnemo k 
primeru od Korzybskija: Med igro sta zemljevid in teritorij tako izenačena kot tudi ločena.  
Ključno za interese našega pisanja je Batesonova ugotovitev, da je igra pojav, »ki z dejanji 
"igre" povezuje oz. denotira ostala dejanja "ne-igre"«. Na samosvoj način tej ugotovitvi 




5.1. SOCIALNO-DEDUKCIJSKE IGRE 
 
Paolo Virno je v enem izmed svojih predavanj govoril o miselni smeri, ki se nahaja znotraj 
humanističnih ved in se osredotoča na posledice človekovega primanjkljaja specializiranih 
instinktov (glej Virno 2007). Na začetku te t. i. »tradicije skromnosti« najdemo Johanna G. 
Herderja, ki je v drugem delu 18. st. izdal Razpravo o izvoru jezika. V njej ugotavlja, da  
ostrejši kakor so čuti živali, kolikor močnejši in zanesljivejši so njihovi nagoni in bolj čudežni kakor so izdelki 
njihove spretnosti, toliko manjši je njihov krog, toliko enovrstnejša so dela njihove spretnosti. […] In nasprotno. 
Bolj kot so opravila in določenost živali mnogovrstna, bolj ko je njihova pozornost razpršena na več predmetov, 
bolj kot je nestanoviten njihov način življenja, skratka, večja in raznovrstnejša kakor je njihova sfera, toliko bolj 
opažamo, da se njihova čutnost deli in šibi (Herder 2004, 22).  
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Kot korelat iz tega sledi, da »enostavni živali ustreza enostavni okolni svet, mnogooblični pa 
enako bogato členjeni okolni svet« (Uexküll 2018, 19). Človek nima standardnega okolja, 
ampak se v njega socializira, ga lahko ustvarja in sooblikuje. Živi v kulturni sferi, znotraj 
katere nenehno izvaja majhne premike, ki ga v nekaterih primerih vrtijo v krogu, v drugih 
primerih pa razsrediščajo naokoli po tistem, kar je novo. Zaradi svoje »neprilagojenosti« 
okolju se človeku ni treba zakopati v obvladanje svoje nišne dejavnosti, ampak se je zmožen 
ukvarjati tudi s stvarmi, ki mu biološko gledano ne prinašajo neposredne koristi. 
Ena izmed plati biološke nedeterminiranosti človeka je nesorazmerje med tem, kar zazna in 
kar stori. Tako kot množica čutnih dražljajev, ki nimajo operativnega cilja, priča o razliki 
človeka do drugih živali, tako tudi preobilje zunanjih in notranjih vtisov, ki jih je deležen 
tipičen prebivalec večjih mest, priča o njegovi razliki do pripadnika tradicionalne družbe 
(Virno 2007, 123–124). Eno izmed orodij za obvladovanje te preobilice je abstraktni intelekt 
(Virno 2007, 124), ki po merilu koristnosti poskrbi za posebno ekonomijo selekcije tako 
prejetih kot tudi oddanih vtisov. Njegovo delovanje se je nahajalo v središču Goffmanovega 
raziskovanja vsakdanjega življenja:  
Ne glede na konkretni namen, ki ga ima posameznik v mislih, in ne glede na razloge za ta namen, je zanj 
koristno, da nadzoruje vedenje drugih, zlasti njihovo odzivanje nanj. Ta nadzor je mogoče doseči predvsem z 
vplivanjem na definicijo situacije, ki jo formulirajo drugi, in posameznik lahko vpliva na to opredelitev tako, da 
se izraža na takšen način, da bo pri drugih ustvaril vtis, zaradi katerega se bodo prostovoljno vedli v skladu z 
njegovim lastnim načrtom (Goffman 2014, 12).  
Način, s katerim posameznik posreduje vtise drugim, postavlja Goffman v interakcijsko 
ospredje, vse tisto, kar sodi k pripravi tega početja, pa v interakcijsko ozadje (Ule 2014, 288). 
Slednje postane pri igri vir zanimanja, igralec ga pri nasprotniku ali nasprotnikih želi prek 
odigranih potez izsiliti v ospredje. Rezultat igranja namizne igre se za igralca v veliki meri 
odloča na podlagi pravilnih napovedi, ki jih sklepa o tistem, kar se skriva v interakcijskem 
ozadju nasprotnika. Le s tem znanjem lahko igralec predvidi, kako se bo na njegovo potezo 
odzval nasprotnik, kar ob nizanju potez oba vzameta v zakup. Interakcijsko ozadje se iz 
interesnega stališča igralca namiznih iger navadno izčrpa v sistemu omejitev znotraj same 
igre, zgrajenem na pravilih. Ampak obstajajo tudi takšne igre, kjer se interakcijsko ozadje 
razširi, da vključuje še dele iz preostalega igralskega repertoarja življenja posameznika.  
Gre za socialno-dedukcijske igre, kjer v nasprotju s predhodnicami žanra, kot sta Black Box in 
Cluedo, igralca nasprotnikova interakcijska vloga ne zanima le pogojno, za abstraktno 
zastavljenim problemom, ali posredno, prek igralne plošče, ampak direktno, v medosebnem 
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preizpraševanju njene doslednosti. Kako se to dogaja, nam postane jasno, če se seznanimo s 
pravili iger tega tipa. 
Vsi primeri slednjega se vsaj delno naslanjajo na začetnico žanra, imenovano mafija, ki jo je 
leta 1986 ustvaril Dmitrij Davydov, takrat podiplomski študent psihologije na Moskovski 
državni univerzi. Davydov je poleg študija tudi sam poučeval psihologijo na eni izmed 
tamkajšnjih srednjih šol. Zamisel za igro se mu je utrnila med snovanjem projekta za praktični 
del pouka. Od tam se je mafija prek njegovih učencev postopoma razširila po študentskih 
naseljih čez večji del Rusije. V Ukrajini in na Kitajskem dandanes obstaja na desetine klubov, 
kjer se tujci zbirajo za igre, ki trajajo po več ur. Mafija se je preselila tudi na spletne forume, 
kjer se nekatere igre sklenejo šele po nekaj tednih, v Latviji pa so med letoma 1990 in 1995 
na nacionalni televiziji igro igrali gostje v njej namenjeni oddaji. Osnovna verzija mafije se je 
sčasoma razcepila na več različnih naslovov, od katerih so najbolj razširjene njene 
komercialne različice pod družnim imenom werewolf, kjer tematsko člane mafije zamenjajo 
volkodlaki. Poleg tega so zaradi nekoliko spremenjenih pravil krajše.  
Pravila mafije, ki jih bomo predstavili, so povzeta po originalni Davydovovi različici, ki jih je 
objavil na svoji spletni strani (glej Davydov 1987). 
V mafiji med seboj tekmujeta dve ekipi. Pripadniki ene izmed njih, poštenjaki, morajo 
zaustaviti pripadnike mafije, preden jih ti izločijo iz igre. Mafijci se trudijo izdajati za 
poštenjake, da bi na ta način zmanipulirali pripadnike nasprotne skupine v medsebojni dvom. 
Prikrivanje krivde je v interesu vsakega mafijca, medtem ko želijo ostali dokazati svojo 
nedolžnost. To lahko oboji dosežejo z obtožbami in zasliševanjem tistih, ki jih imajo na sumu. 
Ko so vsi člani nasprotne ekipe izločeni, se igra zaključi. 
Posamezne igre se lahko udeleži od 6 do 16 igralcev. Pred pričetkom igre se zmeša kupček 
kart, ki se številčno ujemajo z igralci in so na eni strani rdeče ali črne barve (od št. igralcev je 
prav tako odvisno razmerje kart; npr. za 6–7 igralcev morata kupček tvorita dve črni karti, 
medtem ko jih mora v kupčku za 14–16 igralcev biti pet). 
Prvo fazo igre predstavlja čas »zore«, ko igralci ugotovijo, kateri skupini bodo pripadali. Vsak 
igralec iz premešanega kupčka vzame k sebi eno karto in naskrivaj pogleda njeno barvo, 
preden jo vrne na kupček. Nato vsi zamižijo in čakajo, da pred tem naključno izbran igralec 
prične s štetjem do števila 20. Števila od 6 do 15 so izrečena bolj potihoma, kar za tiste, ki so 
prejeli črne karte, označuje časovni interval, med katerim odprejo oči in jih potem, ko vidijo 
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kdo pripada isti skupini, spet zaprejo. Ko se štetje zaključi odprejo oči vsi igralci. Zdaj vsak 
izmed njih ve, kateri skupini pripada. Tisti, katerih pogledi so se srečali med štetjem, so 
mafijci, ki torej vedo za identiteto drug drugega. Poštenjaki se nasprotno med sabo ne poznajo 
in ne vedo, kdo so pripadniki mafije. So sicer v večini, ampak morajo hkrati biti do vseh 
soigralcev sumničavi. Medtem je edina prednost mafijcev ravno v tem, da se med seboj 
poznajo. S tem se ustvari situacija, s katero lahko najbolj jedrnato opišemo osrednje dogajanje 
znotraj večine iger iz socialno dedukcijskega žanra  kot »boj […] med informirano manjšino 
in neinformirano večino« (Davydov 1987). 
V naslednji, »dnevni« fazi igre, se igralci pričnejo med seboj pogovarjati. Katerikoli igralec 
lahko med igro kateregakoli drugega igralca prične obtoževati povezanosti z mafijo. Obtožbe 
se temu igralcu splača čim bolje podpreti z utemeljenimi razlagami, obtoženec pa se lahko 
brani. Težišče debate in njihovi glavni akterji se lahko menjavajo, a ko želi vršilec neke 
obtožbe glede obtoženca opraviti glasovanje, morajo temu vsi slediti. Če se, izključujoč 
obtoženca, večina igralcev z dvigom rok odloči za krivdo obtoženega igralca, je slednji potem 
»usmrčen« oz. izločen iz igre. V nasprotnem primeru, ko večina igralcev nasprotuje obtožbi 
ali pa v primeru enakomerne porazdelitve glasov, se igra nadaljuje z istim številom igralcev. 
Omejitve glede števila obsodb med razpravami ni. Tisti, ki so iz igre izločeni, morajo o svoji 
vlogi molčati in se ne vmešavati v potek igre. Na ta način identiteta »umrlih« do naslednje 
faze ni razkrita.  
»Nočna« faza je edina, v kateri lahko vsi izvejo, ali so člani mafije še vedno med njimi. Če se 
ob danem času večina igralcev strinja s predlogom enega izmed igralcev za »nočno« fazo, se 
ta prične. Vsi v tajnosti na košček papirja napišejo določen tekst (najbolje, da za namene težje 
identifikacije avtorja vsi uporabijo enake kemike in enake listke). Poštenjaki na papir napišejo 
»Pošten«, pripadniki mafije pa ime osebe, ki jo želijo izločiti iz igre. Potem ko se listke na 
sredini mize premeša in jih nekdo izmed igralcev naglas prebere, postane jasno, koliko članov 
mafije je še ostalo v igri in kakšna je bila identiteta »umrlega« ali »umrlih« med »dnevno« 
fazo. Če se na vseh listkih članov mafije pojavi isto ime, je ta igralec »umorjen« in izločen iz 
igre, medtem ko v nasprotnem primeru vsi imenovani preživijo napad (če se v igri nahaja le 
še en član mafije, potem vsak njegov zapis iz igre uspešno odstrani omenjenega igralca). 
Igra se zaključi, ko med »nočno« fazo ni več poskusov »uboja« ali ko so vsi poštenjaki 
izločeni iz igre. 
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Davydov opozarja, da zna biti prva igra za neizkušene igralce nekoliko počasna in 
nemotivirana, kar pa se v nadaljnjih poskusih popravi. Pri igri, ki je na začetku tako skopa z 
informacijami, je za igralca ključnega pomena, da zna ob vsaki priliki pri soigralcih čim 
natančneje oceniti stopnjo ujemanja med njihovim interakcijskim ozadjem in interakcijskim 
ospredjem, iz česar lahko razbere njihove morebitne manipulativne namere in lažje izoblikuje 
svoje lastne. To delo je seveda olajšano, če ima igralec s temi posamezniki za sabo že nekaj 
odigranih iger, od koder lahko črpa znanje o njihovih vedenjskih vzorcih. Situacija se zaplete, 
če igralec stopa v igro z ljudmi, ki jih iz vsakdanjega življenja že dobro pozna. Način, na 
katerega bo med igro igralec operiral z znanjem, ki ga ima o interakcijskem ozadju take 
osebe, zna namreč slednjemu veliko izdati o vedenjskih mehanikah, s katerimi se igralec igra 
v vsakdanjih interakcijah.  
Henry L. Mencken, ameriški novinar in kulturni kritik iz prve polovice 20. st., je v enem 
izmed svojih poznih zapisov objavil porogljivo podobo Boga kot »komedijanta, katerega 
publika se boji smejati« (Mencken 1982, 650). Čeprav humorja ne gre enačiti z igro, sta si 
obe drži podobni v tem, da omogočita zavzemanje distance do resnosti sveta. Drugače je z 
zavzemanjem resnosti do same igre. Igralec, ki se igre ne loti dovolj resno, predstavlja njej po 
Huizinginem mnenju celo večjo grožnjo od goljufa, saj slednji kljub prevarantski drži še 
zmeraj priznava njena pravila oz. se vsaj trudi, da tako izpade (Huizinga 2003, 22–23). 
Socialno-dedukcijske igre v tej zgodbi odpirajo novo, paradoksno poglavje. Igralec jih ne sme 
igrati popolnoma resno, ne popolnoma ne-umno. Zaveda se, da so stave pri igri vselej višje, 
kot se kažejo navzven, a se mora za ohranjanje koraka skupaj z ostalimi o tem stalno znova 
sprenevedati. Kot igralci socialno-dedukcijskih iger moramo biti posebej pazljivi med 
blefiranjem oz. laganjem soigralcem v obraz, saj lahko slednji »sklepajo o naših [značajskih] 
lastnostih iz tega, kako smo se obnašali med igro« (algol291 v Alspach 2018).  
Vsako dejanje znotraj igre potencialno denotira dejanja izven nje. S tem ko igralec med 
igranjem socialno-dedukcijskih iger hkrati deleži na dveh personah, pooseblja batesonovski 






6. RETORIKA O IGRI KOT AKCIJI 
 
Igra pri uporabi paradoksa ni osamljena. Po njem pri kreaciji učinkovanj radi posežejo tudi 
npr. leposlovje (kot primer bi lahko navedli zgoraj omenjeno delo Lewisa Carrolla), film, 
fotografija, slikarstvo in ostale umetnosti. Kje pri igri lahko proti njim začrtamo razliko? 
Odgovor je za poiskati v Sutton-Smithovi osnovni razdelitvi igre na dve vrsti.  
Pri prvi gre za t. i. širšo definicijo igre, po kateri je igra vse, kar »ne izraža neposredne 
adaptivne uporabnosti« (Sutton-Smith 2001, 58). Ta pogled ima poleg Schillerja svoj izvor pri 
Herbertu Spencerju, ki je menil, da imamo tako pri igri kot tudi pri umetnosti opravka z 
dejavnostjo, ki ni povezana z dobičkarstvom in ne  predstavlja neposredne koristi za 
ohranjanje življenja (Spencer v Sutton-Smith 2001, 133) oz., prevedeno v jezik njegove 
razvojne teorije, da se pri otrocih obe vrsti dejavnosti napajata iz skupnega vira, tj. iz 
otrokovega presežka energije.  
Manj enostavno je vedeti, kdaj neki stvari pritrditi, da spada v ožjo definicijo igre, zato je 
lažje začeti z naštevanjem stvari, ki tja ne spadajo:  
Sanje so sanje, sanjarjenje je sanjarjenje, domišljija je domišljija (čeprav lahko postane igranje domišljije), 
gledalci so le gledalci nekoga drugega, ki se igra, in metafore so preprosto figure govora, razen če se z njimi 
dejansko igramo. Otroci počnejo mnogo stvari, ki niso igra, kot npr. raziskovanje, vadenje, razgibavanje, učenje, 
oponašanje, reševanje problemov in vse umetniške dejavnosti, ki so umetnost, ne igra (Sutton-Smith 2001, 58).  
Medtem ko v širši različici definicije pojem igre poveže skupaj vse stvari, pri katerih je 
pripoznan manjko neke lastnosti, se pri ožji različici išče lastnost, po kateri se bo igro od 
ostalih stvari dalo razmejiti. Zgornji navedek nam pri našem iskanju poda namiga: Dokler se z 
njima ne pričnemo igrati, je domišljija zgolj domišljija in metafore so le preproste figure 
govora. Igra je tu ime za tisto, kar stvari spravi v tek in je vezana na dejavnost. Preden poseže 
vmes igra, so tako metafore kot domišljijske tvorbe le neuporabljeni vzorci delovanja in 
neudejanjenih zamisli. Na tem mestu se nam izplača pogledati, kaj na primeru njenih 
programsko izvršenih različic o tej vlogi igre piše medijski teoretik Alexander R. Galloway. 
Glede (video)iger pravi, da pričnejo obstajati,  
šele ko se udejanjijo. Videoigre so akcije. […] [G]ovorimo, da se fotografijo posname in da se v filmu igra. 
Vendar te dejavnosti vedno potekajo pred ali med proizvajanjem samega dela, ki na koncu privzame obliko 
fizičnega objekta (fotografije ali filmskega traku). Pri videoigrah pa je delo materialna dejavnost sama. Igro se 
igra (Galloway 2011, 23–24).   
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 Sledeč Gallowayu lahko formalno razliko med igro in umetnostmi začrtamo prek akcije, ki jo 
igra proti slednjim ne zgolj izraža, ampak si jo prek udejanjanja stvarnih sprememb prilašča. 
Aktiven je igralec pri namiznih igrah takrat, ko vpliva na eno ali več igralnih mehanik igre. 
Kaj in katere so lahko slednje, bomo pokazali na praktičnem primeru družabne igre Catan. 
Gre za najvidnejšo predstavnico žanra tistih namiznih iger, ki so v drugi polovici 20. st. 
prodajno štafeto najuspešnejših namiznih iger uspele iz rok bolj tematsko obarvanih naslovov 







Konec 70. let prejšnjega stoletja so se v Nemčiji pričeli pojavljati prvi primeri družabnih iger, 
ki se jih je naknadno prijela žanrska oznaka evroigre. Lokacija ni naključna, saj nosi Nemčija 
sedež dolge zgodovine izdelovanja kvalitetnih igrač.  
Ta je povezana predvsem z Nürnbergom. V sredini 19. st. so v tem bavarskem mestu med 
gradbenimi deli izkopali večje število glinenih punčk, ki najverjetneje izhajajo s konca 14. st. 
(Schwarz 2003). Ostale najdbe in dokumenti kažejo, da se je število mojstrov obrti 
izdelovanja igrač v naslednjih stoletjih tu povečevalo. Med drugim je bil najden katalog 
prodajalne s konca 18. st. s seznamom osem tisoč različnih igrač, ki naj bi se jih vse 
izdelovalo znotraj mesta. Tako velik spekter produktov iz časa pred industrijsko revolucijo 
kaže na pomembno vlogo, ki jo je imelo mednarodno trgovanje v regiji (Woods 2012, 47). 
Igrače, ki so jih tam izdelovali v tem času, so bile zaradi prevladujoče vrste obrti večinoma 
narejene iz lesa, medtem ko so se po tehnološkem obratu med industrijsko revolucijo pričele 
izdelovati iz kositra. Takrat je Nürnberg postal znan kot svetovno središče industrije igrač, a 
ga je na področju namiznih iger v poznem 19. st. pričelo prehitevati mesto Ravensburg, kjer je 
leta 1892 Oto Robert Maier prodal knjigarno in se odtlej osredotočal izključno na uspeh 
svojega podjetja Ravensburger. Pri slednjem so se v naslednjih letih specializirali za izdajanje 
namiznih iger in sestavljank. Nemčija je tako v začetku 20. st. bila trdno v sedlu kot največja 
svetovna proizvajalka igrač (Woods 2012, 48), a le do sprememb in pretresov, ki sta jih 
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industriji nakopali obe svetovni vojni. Kljub vsemu si je Nemčija do sredine stoletja povrnila 
izgubljeni status. Ravensburger je vojni preživel, a so potem v 70. letih naleteli na nov 
problem. Medtem ko so se angleška in ameriška podjetja ob doseganju uspeha naslanjala na 
razvpitost iger, kot so Monopoly, Cluedo in Scrabble, Ravensburger za njih ni imel 
zakupljenih pravic. Skupaj z ostalimi nemškimi podjetji je moral dobiček ustvariti drugod, 
zato so bili odločno za in v pomoč vsakemu procesu, ki bi spodbudil kreativnost lokalnih 
oblikovalcev izvirnih namiznih iger.  
Nemški mediji so bili v tem oziru zelo odzivni. Leta 1977 se je pojavila revija Die Pöppel-
Revue, ki se je posvečala izključno zadevam iz sveta namiznih iger. V naslednjih letih so 
sledile še revije Spielbox (1981), Spielerei (1986), Fairplay (1987) in druge, ki so pripomogle 
k dvigu interesa potrošnikov za to področje zabave. V revijah so igre recenzirali, postregli z 
novicami z igralnih sejmov, kot je tisti v Essnu,
3
 in obravnavali priznane oblikovalce iger, kot 
so Reiner Knizia, Sid Sackson in Alex Randolph (Woods 2012, 50).  
Največji vpliv na vrednotenje iger v tej medijski krajini so imele podelitve nagrad za namizne 
igre, med katerimi je postala najbolj odmevna Spiel des Jahres, ki jo od leta 1978 prirejajo 
vsako leto. Žirija, sestavljena iz priznanih kritikov s tega področja (ki ne smejo biti direktno 
vpleteni v igralno industrijo), v začetku leta izda seznam iger, ki se potegujejo za nagrado. 
Tekom procesa izbire so člani žirije pozorni na stvari, kot so originalnost igralnega koncepta, 
struktura pravil, domišljenost ureditve igralnih komponent in funkcionalnost njihove oblike, s 
tem da se na seznam uvrstijo igre, ki bi se po zahtevnosti lahko znašle tudi na mizi ljudi, ki 
temu hobiju ne tako tesno sledijo. Da bi nabor razširili, so od leta 1991 pričeli podeljevati še 
nagrado za Kinderspiel des Jahres (otroška igra leta) in od leta 2011 nagrado Kennerspiel des 
Jahres (igra leta za poznavalce), ki vsaka zase sledita posebnemu kriteriju izbora.    
Velik vpliv na specifično igralno izkušnjo pri evroigrah je znal imeti povojni odnos, ki jo je 
Nemčija gojila do iger, kjer je bilo v ospredju vojskovanje. Medtem ko so slednje igre v drugi 
polovici 20. st. bile izjemno popularne v Ameriki, je ravno obratno za njih veljalo v Nemčiji, 
                                                          
3
Essnov sejem iger oz. Internationale Spieltage, kot je uradno poimenovan, velja za največjo konvencijo 
ne-digitalnih iger na svetu (Woods 2012, 55). Prvič se je odvil leta 1983 in od takrat se je število obiskovalcev 
strmo povečevalo, do rekordnih približno 182.000 obiskovalcev, kolikor se jih je na njem zvrstilo predlani 
(Spielemesse Spiel’17 endet mit Besucherrekord 2017). Na njem so na vsakem koraku prisotne stojnice bolj in 
manj znanih založnikov z igrami, od katerih nekatere niti niso še izdane in jih lahko obiskovalci na licu mesta 
med sabo preskusijo. Konvencija nudi še neuveljavljenim oblikovalcem praktično predstavitev svojih stvaritev 
založnikom, izmed množice že izdanih iger pa vsako leto na gostujoči podelitvi nagrad Deutscher Spiel Preis in 
International Gamers Awards po mnenju strokovne žirije izberejo najboljše. 
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kjer se je po drugi svetovni vojni izoblikoval nekakšen kulturni tabu do bojevanja, ki se je 
hranil na državnih zakonih, ki so striktno prepovedovali prikazovanje nacistične simbolike in 
uvoz igrač z vojno tematiko.  
Nemški oblikovalci namiznih iger so v tem času pričeli razvijati igre, ki so namesto 
direktnemu konfliktu dajale pozornost individualnemu razvoju dosežkov igralcev znotraj igre, 
ki se jih je nato primerjalo med sabo. Namesto tematiki igre, ki se ji je dajalo največ 
pozornosti pri igrah angloameriškega izvora, so nemški oblikovalci pričeli večji pomen dajati 
mehaniki iger oz. funkcionalni »značilnosti igre, ki opisuje enega izmed možnih ali 
preferenčnih ali poudarjenih načinov [ali sredstev, prek katerih lahko igralec sklepa 
interakcije z] elementi igre, medtem ko želi vplivati na stanje znotraj nje, z ozirom na doseg 
[nekega] cilja« (Järvinen v Woods 2012, 84).  
 
 
6.1.1. NASELJENCI OTOKA CATAN 
 
Leta 1995 je naslov Spiel des Jahres osvojila igra Die Siedler von Catan.
4
 Slednja je do leta 
2016 bila prevedena v 30 jezikov in v svetovnem merilu dosegla prodajo v višini 22 milijonov 
izvodov (Jolin 2016). S tem velja za najbolj znano in prodajano evroigro, ki je obenem veliko 
ljudem služila kot vstopna točka v žanr.5  
Kot že samo ime pove, med igro prevzamemo vlogo naseljencev namišljenega otoka Catan, 
kjer z gradnjo naselij, menjavo dobrin in nekaj sreče poskušamo biti prvi igralec, ki v igri 
zbere deset točk. Osnovna pravila so tako kot pri ostalih evroigrah relativno kratka, pri 
slovenski različici se npr. razprostirajo na manj kot štirih straneh. 
                                                          
4
Igra se sedaj uradno imenuje drugače, saj so ji ime Naseljenci otoka Catan oz. Die Siedler von Catan leta 2015 
zaradi priročnosti in ekonomskih ugodnosti lažje mednarodne prepoznavnosti skrajšali na Catan. 
5
Najprej so novo različico namiznih iger preprosto poimenovali »nemške igre«. Kasneje, ko se je ta vrsta 
dizajniranja iger začela stalno bolj razširjati med oblikovalci iz drugih delov Evrope (čeprav so med njimi seveda 
že takrat obstajale izjeme z drugih celin), pa se je na njih prilepil termin evroigre. Geografsko poreklo 
oblikovalcev je bilo pomembno zgolj pri določitvi imena, saj slednje od tedaj označuje množico pogostih 
igralnih mehanik, ki jih je navadno najti v igrah te vrste. 
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Ostale igre, ki se jih je do nastopa evroiger povezovalo z igralnim hobijem, so povečini imele 
kompleksnejša pravila. Te igre so bile večinoma angloameriškega izvora in so prav tako na 
popularnosti pridobivale v drugi polovici 20. st. Razvrstimo jih lahko v tri skupine:  
1. Prve so bile t. i. wargames ali igre, ki so simulirale vojaški konflikt. Te so vsebovale 
obsežna pravila, s katerimi se je rezultat dane igralne situacije poskušalo obvladati v prid čim 
pristnejšega simuliranja realnih bojev. 
2. V drugo skupino iger spadajo tiste, kjer gre za domišljijsko igranje vlog (ang. Role Playing 
Game ali s kratico RPG). Najbolj znana predstavnica je igra Dungeons & Dragons. Pri teh 
igrah so daljše knjižice s pravili potrebne zato, da igralcu približajo izkušnjo potikanja po 
fantazijskih krajinah. Prek njih se seznanijo z omejitvami njihovih in nasprotnikovih 
sposobnosti ter ostalimi določitvami, ki spremljajo določeno stvar ali situacijo. Vse to se 
lahko izkaže za pomembno pri nadaljnjem izpopolnjevanju njihovega lika ali pa v boju na 
poti do izpolnitve širše zastavljene naloge in hkrati kaže na vpliv, ki so ga bile te igre deležne 
od tistih iz prve skupine. 
3. Magic: The Gathering je začetnica žanra igralno-zbirateljskih kart. Pri slednjih je osnovni 
nabor pravil navadno skromnejši, a ga vsaka nova karta razširja s kakšnim dodatnim pravilom 
ali takim, ki poskrbi za modifikacijo njihovega osnovnega nabora. 
V nasprotju z zgornjimi tremi skupinami namiznih iger so pri evroigrah pravila namenjena 
izboljšavi posameznikove izkušnje igralnosti in poskrbijo za krajši igralni čas (Mr. Bistro v 
Woods 2012, 83). Namesto da se s pravili poskuša ugoditi zahtevi tematike, se slednja pri 
evroigrah podreja pravilom in je pogosto dodana naknadno, šele ko je srčika igre – njena 
igralna mehanika, ki jo uravnavajo pravila – v osnovi že dokončana.  
Zaradi »manjka« pravil ni treba oblikovalcem sklepati kompromisov pri stopnji 
kompleksnosti igranja. Ta se pri mnogih klasikah žanra, kot so že omenjeni Catan, 
Carcassonne ali Ticket to Ride, pokaže za relativno visoko, a ne zaradi številčnosti pravil, ki 
jih je v resnici malo, temveč zaradi njihovega natančno odmerjenega vpliva na odprtje sistema 
manjših mehanik, ki se, skrite pod osnovnimi, sprožajo med igro.  
Veliko število evroiger v grobem druži skupaj šest igralnih mehanik: postavitev ploščic, izbira 
dejanja, zbiranje serij stvari, nadzor nad območjem, licitacija, trgovanje/pogajanje (Berlinger 
v Woods 2012, 88). Vse se na specifičen način udejanjajo tudi v Catanu. 
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S postavljanjem ploščic se pri Catanu skrbi za modulacijo igralne površine oz. veliko število 
njenih možnih začetnih postavitev. Igralno ploščo sestavlja 19 pokrajinskih polj v obliki 
šestkotnika, ki jih lahko med seboj poljubno sestavimo znotraj robov, ki predstavljajo morje 
(glej sliko 1). Pred pričetkom igre na polja postavimo še manjše okrogle ploščice s številkami 
od dve do dvanajst. Razen polja s puščavo predstavlja vsako polje eno izmed petih različnih 
pokrajin, ki prinaša donos določene surovine (polje z gozdom daje les, gričevje daje glino, 
pašnik daje volno, njiva daje žito, gorovje daje rudo, medtem ko puščava ne prinaša ničesar). 
Osnovno verzijo Catana (zanj so na voljo tudi razne razširitve) lahko igra skupina treh ali 
štirih igralcev. Kot smo omenili že zgoraj, zmaga tisti, ki uspe prvi med igro zbrati deset točk. 
Da pride igralec do točk, mora graditi ceste in naselja ter slednja razširjati v mesta. Vsako 
naselje je vredno eno točko, mesto pa dve. V prvih dveh potezah vsak postavi dve izmed 
figuric z naseljem (in eno stično cesto) na eno izmed stičišč treh polj s surovinami, kar mu 
avtomatično prinese dve točki. A za nadaljnjo gradnjo potrebuje igralec surovine. V vsaki 
potezi se z metom dveh kock določi, katera pokrajinska polja bodo prinesla donose. Tu v igro 
vstopijo ploščice s številkami. Če bi igralec vrgel npr. številko 3, bi donos prinesla vsa polja s 
to številko. Če bi se igra odvijala na podlagi, kjer bi polja bila razvrščena tako kot na spodnji 
sliki, bi to torej bili polji z gozdom (les) in gorovjem (rudo). Donose oz. karte s surovinami 
pridobijo le tisti igralci, ki na ti pokrajinski polji mejijo z naseljem ali mestom. V spodnjem 
primeru in ob vsoti meta dveh kock, ki bi naneslo št. 3, bi rdeč in oranžen igralec pridobila 
vsak po eno karto z lesom, medtem ko karte z rudo, zaradi odsotnosti naselja ali mesta na 
meji polja z gorovjem, ne bi dobil noben izmed igralcev.  
Faza ustanavljanja prvih dveh naselij je pri Catanu ena izmed najpomembnejših, saj so od nje 
odvisni izhodiščni donosi surovin in posledično igralčeve možnosti gradnje. Surovine, ki jih 
med igro zbiramo v roki, lahko v različnih kombinacijah uporabimo za izvedbo več različnih 
dejanj (glej sliko 2). Igralec mora za dobro začetno postavitev naselja na tehtnico med sabo 
postaviti vrste surovin, ki se nahajajo okoli izbranega stičišča in možnosti, da met kock 
prinese eno izmed številk na poljih, ki te surovine prinašajo.   
Znan nemški oblikovalec namiznih iger Reiner Knizia nam v svoji knjigi iger s kockami 
predstavi teorijo, ki jo s sabo prinese vključitev dveh kock v igralni mehanizem sreče:  
Met dveh kock lahko navrže 36 (6x6) različnih kombinacij številk, če upoštevamo, da se 
lahko vsaka kombinacija pojavi dvakrat (npr. 3-1 se razlikuje od kombinacije 1-3, če smo 
pozorni na to, katera izmed kock je navrgla katero številko). Ko mečemo dve kocki, so 
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možnosti za njuno skupno vsoto določene številke različne. Možnosti, da bo vsota dveh kock 
prinesla št. 5, so npr. večje od tistih, da bo prinesla št. 12. Izmed vseh 36 kombinacij meta 
dveh kock so namreč štiri take (4/36 = 11,11 % možnosti), ki skupaj znesejo vsoto števila 5 
(1-4, 2-3, 3-2, 4-1), medtem ko je v primeru števila 12 taka kombinacija zgolj ena (6-6 oz. 
1/36 = 2,78 % možnosti) (Knizia 2010, 62–64).6  
Igralci bodo to pri postavljanju naselij in mest upoštevali (matematiko jim na igralnem 
kompletu na zgornji sliki prihranijo pike, nanizane pod številkami) na način, ki je soroden 
preračunavanju nasprotnikov v žanru bojnih iger oz. zgoraj obravnavanih wargamesih ali 
RPG-jih. Pri slednjih se igralec odloči za določeno dejanje (npr. napad na nasprotnikovo 
figuro), sreča meta kock pa nato odloči, ali je bila njegova izbira pravilna (oz. ali je 
nasprotnikova figura bila poražena in odstranjena iz igre) (Aleknevicus v Woods 2012, 112).  
A pri evroigrah sreča navadno ne določa samo merila uspešnosti neke poteze, temveč zgolj 
tisto, kar »premeša karte« na igralnem polju in igralcem določi možnosti izbire na njihovi 
potezi (prav tam). Pri Catanu na ta način met kock igralcu na začetku poteze da vedeti, s 
koliko surovinami bo operiral v nadaljevanju, a se lahko glede poteka nadaljevanja odloči sam 
(ali bo gradil, kaj bo gradil, ali bo mogoče kupil kartico razvoja, s kom bo menjal surovine 
itn.).  
Izbire, ki so igralcu na voljo v danem trenutku igre, bo slednji prežel s pomenom, ki je vezan 
na zaporedje možnih potez znotraj omejenega sistema pravil igre, predhodnih dejanj in 
trenutnih motivacij sodelujočih.  
 
                                                          
6
Specifike možnosti vsot dveh kock so pri Catanu med drugim uporabljene na način, da poskrbijo za bolj 
izenačen potek igre. Najbolj pogosta vsota meta dveh kock je v teoriji namenjena št. 7 (možnih kombinacij je 
šest – 1-6, 2-5, 3-4, 4-3, 5-2, 6-1 – izmed celote 36-ih oz. 6/36 = 16,67 % možnosti). Če med igro Catana vsota 
dveh kock nanese to število, surovin ne prejme nihče od igralcev. Vsi igralci, ki držijo v roki več kot sedem kart 
s surovinami, morajo polovico teh kart izbrati in jih vrniti na kupček z zalogo. Tisti igralec, ki je vrgel sedmico, 
mora nato roparja prestaviti na neko drugo poljubno polje (na začetku igre ropar stoji na praznem polju s 
puščavo). Enemu izmed igralcev, ki ima ob tem polju naselje ali mesto nato iz rok naključno povleče eno izmed 
kart s surovinami. Ropar do naslednje sedmice ostane na izbranem polju in v tem času blokira donose surovin s 
tega polja vsem tistim, ki nanj mejijo z naseljem ali mestom.  
Pravila, povezana z roparjem, poskrbijo predvsem za zaustavitev prehitrega napredka tistih, ki v igri vodijo. Ti 
so po naravi igre namreč najbolj pogoste tarče prestavljanja roparja in jemanja kartic s surovinami.  
Drug tak mehanizem, ki je na voljo igralcu na potezi, je možnost poljubnega trgovanja s surovinami z drugimi 
igralci. Tudi tu si ni težko predstavljati, da bo igralec, ki vodi, težko deležen ekvivalentne menjave proti drugim.   
Evroigre so na splošno znane po igralnih mehanizmih, ki skrbijo za to, da si noben izmed igralcev ne more 
nabrati občutne prednosti pred drugimi. S tem se med igro dlje časa ohranjata napetost in negotovost izida, ki 
poskrbita za odsotnost takega igralca, ki bi postal izključen oz. nezainteresiran.   
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Slika 1: Peta angleška edicija Catana. Da gre za nekoliko starejšo izdajo se vidi po lesenih figurah, ki so jih kasneje 
zamenjale plastične (Wray 2015). 
 
Ameriški teoretik in razvijalec videoiger Brian Upton z ludičnim (lat. ludus: igra, igrivost) 
znakom opisuje »povezavo, ki obstaja med našimi percepcijami in rezultirajočim mentalnim 
sistemom nagnjenj k določenim dejanjem, ki ga te percepcije prikličejo« (Upton 2018, 102–
103).  
Ludični znak poveže nek vzorec skupaj z določeno omejitvijo. Vzorec je del zunanjega sveta, 
kot je v primeru Catana to lahko vsota pik na obeh kockah. Omejitev je nekaj, kar po zgornji 
definiciji privilegira eno dejanje nad drugim (Upton 2018, 102). V določeni situaciji, kjer 
bosta kocki skupaj prinesli št. 7, bo igralec, ki je na vrsti, vedel, na katero polje je roparja 












Slika 2: Kombinacije surovin, ki jih potrebujemo za gradnjo ceste, naselja, mesta ali nakup kartice razvoja (Baker 
2012). 
 
Po eni strani je ludični znak podoben semiotičnemu, saj je v obeh primerih del zunanjega 
sveta dekodiran kot specifična ideja. V terminologiji semiotike bi lahko rekli, da so pike na 
kockah označevalci, ideja o naslednjem polju z roparjem pa označenec.  
Razlika med obema tipoma znakov je v tem, da se pri semiotičnem znaku pomen glede na 
proces dekodiranja vzpostavi direktno, medtem ko se pri ludičnem znaku vzpostavi 
indirektno: Proces dekodiranja prispeva »zgolj« prvi korak h »konstrukciji sistema omejitev, 
[znotraj katerega] se ustvari pomen« (Upton 2018, 103); vržena sedmica samo označuje 
začetek gradnje pomena, ki bo odločil prihodnjo potezo.  
Iz omejenega nabora možnosti, ki jih ponujajo pravila igre, se da izluščiti težnje, da bo 
določen vzorec prebran kot določena omejitev. Tako lahko snovalci iger predvidijo, kako bi 
se v splošnem morala vključitev določenih elementov poznati v dinamiki igre oz. če se 
omejimo na naš zgornji primer »uravnotežnostne« mehanike pri Catanu: da bo št. 7 za 
igralce, ki izgubljajo, pogosto vezana s poljem, na katerega mejijo zgradbe igralca, ki vodi. A 
ne nujno. Igralec, ki je vrgel sedmico, bo pričakovano potezo vzel v zakup, a jo hkrati pri 
presoji vpel v širši sistem omejitev (sestavljen iz preteklega ali možnosti prihodnjega 
trgovanja, zavezništev, uslug, verjetnostnih izračunov donosa surovin itd.), znotraj katerega 
lahko situacija zadobi tudi manj pričakovan pomen in rezultira v premiku na neko drugo 
polje. »Nikoli ne moremo vzorcu pripisati fiksnega pomena. Lahko samo postavljamo 
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normativne domneve okoli tega, katere omejitve zna priklicati glede na predpostavljene 
okoliščine […] igralca, ki ga dojema« (Upton 2018, 103).  
Na podlagi tipa igralnih mehanik, ki se jih pri izvedbi poslužujejo, lahko namizne igre ločimo 
na tiste, kjer o dosegu cilja odloča sreča (npr. pahisi, loto, gosja igra, kače in lestve), 
strategija (vari, alquerque, go, mlin, šah) ali kombinacija obojega (backgammon, 
igralno-zbirateljske karte, wargames, RPG-ji, Catan in nekatere druge evroigre, 
staroegipčanski senet in kraljevska igra iz Ura). Izvor te delitve najdemo v enem izmed 
izvirnejših del španske srednjeveške literature. 
 
 
7. ALFONZOVA KATEGORIZACIJA NAMIZNIH IGER 
 
»Ker je Bog želel človeku, naravno in v sebi, posedovanje vseh vrst sreče, zato da bi lahko, 
ko ga bi doletele, trpel skrbi in težave, si je človek prizadeval z iskanjem mnogih načinov, s 
katerimi bi to srečo dosegel v celoti« (Alfonz X. 2003, 2). Ta prizadevanja so po mnenju 
Alfonza X., kralja Kastilja in Leóna iz 13. stoletja, lahko obrodila sadove ob poznavanju 
bistvenih tem njegovega časa, kamor so med drugim sodile glasba, religija, pravo, zgodovina, 
magija in tudi igre. Alfonz je najel pisarje, katerih naloga je bil popis teh tem. Zgornji 
navedek je tako vzet iz »njegove« Libro de los Juegos, ki predstavlja »prvo knjigo o igrah v 
evropski literaturi« (Bell v Grunfeld 1993, 9) in hkrati s tem priča o pomembnosti, ki je 
veljala sferi iger v miselni konstelaciji velikega dela prebivalstva srednjega veka.  
Na začetku knjige eden izmed njenih piscev ugotavlja, da je človek za namene doseganja 
sreče, o kateri smo prej govorili, izumil veliko število iger, ki jih je mogoče razdeliti na več 
tipov. Najprej omeni tiste, ki jih posameznik lahko izvaja na hrbtu konja (metanje kopja in 
sulic, lokostrelstvo, igra branjenja in napadanja s ščitom in kopjem), nato tiste, ki jih 
prakticiramo stoje (igre z žogo, metanje kamnov, pretepanje, skakanje, tek, sabljanje), in 
potem še tiste, ki jih izvajamo v sedečem položaju (šah, backgammon, kocke). Čeprav 
priznava, da je vsaka izmed različnih vrst iger po svoje dobra, sklene, da se bo knjiga 
ukvarjala z opisovanjem tistih iz zadnje skupine. Iz dela naštetih razlogov za odločitev se 
zrcali Alfonzov, sicer pogojni, egalitarni režim (pod katerim so npr. na njegovem dvoru lahko 
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vidne vloge hkrati zasedali judje, muslimani in kristjani): »[šah, backgammon in kocke lahko 
igrajo] ženske, ki ne jahajo konj, […] ljudje, ki so stari in šibki, […] tisti, ki se pod močjo 
drugega znajdejo v priporu, ujetništvu« (Alfonz X. 2003, 2). 
Pred predstavitvijo prve igre se pisec vpraša o izvoru vseh treh iger in postreže z zgodbo, iz 
katere se že da potegniti modernejšo klasifikacijo različnih vrst namiznih iger, ki je vezana na 
njihovo igralno mehaniko, čeprav je pri Alfonzu ta še vpeta v širše polje njegove življenjske 
filozofije (Golladay 2007, 27).   
Zgodba govori o indijskem kralju, ki se je pri razsojanju o naravi stvari rad zanašal na mnenje 
svojih treh svetovalcev. Tako se je to zgodilo tudi pri razglabljanju o tem, kaj je več vredno: 
se je pri življenjskem poteku bolje zanašati na našo pamet ali na srečo?  
Prvi izmed svetovalcev je zagovarjal uporabo lastne pameti, saj tako v stvari vnesemo red in v 
primeru poraza vsaj vemo, da smo počeli nekaj na način, kot smo si zastavili in nam je takrat 
odgovarjalo.  
Drugi je naproti pameti dajal prednost sreči, saj brez nje prva ni nič vredna – če se nam po 
premisleku neke situacije zdi usojeno biti na strani poraženca, nas lahko reši le še sreča.  
Tretji je stavil na preudarnost, ki združuje elemente obojega. Tako se na strani pameti večino 
časa držimo tehtnih premislekov, ki nas branijo pred neprijetnimi presenečenji naključja, a 
smo hkrati z njeno pomočjo pozorni na trenutke, ko je vredno preizkusiti našo srečo. 
Ko so končali z naštevanjem utemeljitev, so se s kraljem dogovorili za določen časovni okvir, 
po katerem se je vsak izmed njih moral pojaviti pred njim s primerkom, ki je potrjeval 
njegovo tezo.  
Prvi izmed svetovalcev, ki je zagovarjal pamet, je s seboj prinesel šah, saj pri tej igri ob 
posedovanju znanja odloča strategija. Naslednji je prinesel pokazati kocke, saj si tu ob 
nesrečnih metih igralec nima s taktiziranjem kaj pomagati. Zadnji je pred kralja postavil 
backgammon. Pri tej igri gre za nekakšno sintezo obeh prejšnjih: element sreče ni izključen, 
ker se po metu kock vedno znajdemo pred ugodnim ali neugodnim rezultatom meta, a lahko 
hkrati z inteligentnim upravljanjem situacije odločimo, če bo met za nazaj obveljal kot tak.   
Sodbe o vrednosti vsakega izmed pristopov oz. iger, ki jih ponazarjajo, niso podane 
neposredno, saj zaključek zgodbe ni naveden, jih pa ni težko razbrati iz konteksta in 
številčnosti nadaljnjih opisov iger, znotraj katerih so izražene. Če zraven osnovnih variant 
poleg prištejemo še izpeljave iger in šahovske probleme, ki so predstavljeni, bomo v Libro de 
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los Juegos našteli 144 iger. Od tega se jih velika večina tiče šaha, sledita backgammon in 
mlin, daleč zadaj pa igre na srečo, ki so v knjigi vse predstavljene v njihovi varianti s 
kockami. 
»Alfonz je v mikrokozmosu teh iger videl determinizem, ki je inherenten delovanju sveta« 
(Golladay 2007, 26), zato ne preseneča, da je glavno pozornost v knjigi namenil igri, ki 
vsebuje kralja in v kateri je lahko ponovno odigraval dele svoje usode. Knjiga iger je bila 
zadnja izmed knjig, ki jih je dal napisati. Čas njene izdaje je sovpadal z zaključno fazo 
njegovega vladanja, ko ga je najstarejši sin, kasnejši vladar Sančo IV., izzval v boj za prestol. 
Med bitko se je naposled bil primoran zateči v Sevillo, kjer je nato kmalu umrl.  
S to popotnico morda ni naključje, da je večina 103 šahovskih problemov, predstavljenih v 
knjigi, takega tipa, kjer zaporedni napadi na kralja slednjega prisilijo v predajo (Golladay 
2007, 27–28). 
 
Da igralnost namizne igre pritegne širšo množico ljudi, si morajo biti igralci tekom nje po 
virtualnem točkovanju čim bližje. Pri taktično-strateških igrah je to lahko doseženo z istim 
nivojem predznanja, ki ga o omejitvah znotraj igre posedujejo igralci. Igre na srečo 
predznanja sicer ne zahtevajo, lahko pa zaradi njihovega zanašanja na naključnostne 
mehanizme ravnotežje med igralci hitro izgine. Igralci se pri strateških igrah ravno zaradi 
njegove razločevalne potencialnosti naključja otepajo. Pri spretnostnih namiznih igrah (kot 
npr. shovel board, carrom, crokinole) je naključje do neke mere vedno prisotno, stopnja 
uspešnosti neke poteze pa se običajno, pri upoštevanju sistema omejitev znotraj igre, 
spreminja v obratnem sorazmerju do stopnje izločitve pomembnosti naključja, čeprav se 
lahko v praksi, še posebej manj veščim igralcem, naključje izkaže za zaveznika. Pri strateških 
igrah ima naključje nekoliko drugačno vlogo, saj pogosto pri premlevanju teh omejitev 
njegova vsakršna prisotnost že priča o nemoči igralčevega trenutnega položaja.   
Imamo torej dve možnosti – ali igra v primeru strateško-spretnostnih omogoča igralcu večjo 
kontrolo nad nadzorovanjem njenega poteka na račun neupoštevanja enakih izhodiščnih 
možnosti širšega nabora igralcev ali pa je slednje v primeru iger, ki stavijo na srečo, 
upoštevano, a na račun manjše možnosti ali odsotnosti kontroliranja poteka igre.  
Vse igre iz zgornje skupine, z backgammonom na čelu, poskušajo združiti najboljše iz obeh 
svetov in ne glede na različne predispozicije igralcem pred igro ponuditi enake možnosti za 
zmago, brez da bi jim bila med igro odvzeta možnost odločanja in dolgoročnega planiranja. 
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Določene evroigre gredo tu še dlje, ko z vključitvijo nekaterih pravil ustvarijo t. i. catch-up 
mehaniko, ki poskrbi, da se enake možnosti za zmago pogosteje ohranjajo tudi med igro in ne 
samo pretežno na njenem začetku.7  
 
 
8. RETORIKA O IGRI KOT HETEROTOPIJI 
 
Če se vrnemo k enemu izmed prejšnjih poglavij, dalje ugotovimo, da je Bateson s sklepi svoje 
raziskave o igri med dvema opicama pritrjeval zgodnejšim razmišljanjem Johana Huizinga, ki 
na začetku dela Homo ludens: O izvoru kulture v igri pravi, da je igra  
starejša od kulture; kajti naj je pojem kulture še tako ohlapno omejen, vendarle vselej predpostavlja človeško 
družbo, in živali niso čakale na ljudi, da jih šele ti naučijo igre. […] Živali se igrajo prav tako kot ljudje. Vse 
temeljne poteze igre so udejanjene že v igri živali. Treba je le pogledati mlade pse pri igri, in že v njihovem 
bodrem ruvanju prepoznamo vse te značilnosti. Drug drugega vabijo z nekakšnimi ceremonialnimi pozami in 
kretnjami. Spoštujejo pravilo, da bratu ne smejo pregrizniti uhlja. Delajo se, kot da so strašno besni (Huizinga 
2003, 9). 
Iz tega, da je realnost igre prisotna tako pri živalih kot pri ljudeh, Huizinga nadalje sklepa, da 
igra »ne more počivati na nobeni racionalni povezanosti, saj bi jo utemeljenost v razumu 
omejila zgolj na človeški svet. Obstoj igre ni vezan na nobeno kulturno stopnjo, na nobeno 
obliko svetovnega nazora« (Huizinga 2003, 12). To ga ne zaustavi pri tem, da v nadaljevanju 
velik del besedila posveti ravno obravnavi pestrosti njenih pojavnih oblik znotraj kulture, a se 
hkrati ne naveliča na vsakem koraku poudarjati tistega, v čemer se po njegovem skriva bistvo 
igre, tj. v njeni »zmožnosti spravljanja ob pamet« (Huizinga 2003, 11).  
Če pogledamo zgodovino namiznih iger, vseeno opazimo, da je retorika igre kot paradoksa 
krajšega dosega, kot se sprva morda zdi. Igra v mnogih oblikah sicer potrjuje bistvenost njene 
prevratne zmožnosti in prek vpeljave paradoksa odkriva obronke, na katera smiselnost sicer 
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Na tem mestu velja v relaciji do igralnih mehanik opozoriti na arbitrarnost podelitve naziva »družabna igra«; – 
zaradi prevladujoče usmerjenosti zadnja desetletja prodajno najuspešnejših namiznih iger v zabavo igralcev in 
pospešitev njihovega kratkočasja se je namizne igre pričelo enačiti z družabnimi igrami, čeprav niso vse namizne 
igre v tem smislu tudi družabne, slednje pa nimajo vse catch-up mehanike. 
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ne bi zahajala. A kot pri Alfonzovi zbirki šahovskih problemov, lahko, vsaj gledano z vidika 
človeškega igralca, v nekaterih drugih oblikah igra služi ravno temu, da pripomore k utrditvi 
neke miselne poti, prepričanj, ki so bila prej medla, in s tem k racionalizaciji delov 
posameznika in njegovega sveta. Pri igrah, ki jih odlikuje njihova strateška globina, je ta 
povezava vedno prevladovala, in k eni izmed njih bomo v nadaljevanju usmerili naš fokus, 
čeprav to še zdaleč ne pomeni, da se sicer v omenjenem kontekstu ne morejo pojavljati igre, 
pri katerih igra glavno vlogo sreča.8  
 
 
8.1. IGRA OBKOLJEVANJA 
 
Igra go izvira iz antične Kitajske (prvotno se je imenovala weiqi) in naj bi se razvila, odvisno 
od zaupanega vira, nekje med leti 1000 pr. n. št. in 2100 pr. n. št. Pravila za igro so preprosta: 
Dva igralca na igralno ploščo, ki jo preči mreža iz devetnajstih horizontalnih in devetnajstih 
vertikalnih črt, izmenoma polagata igralne figure, imenovane kamni. Tisti, ki igra s črnimi 
kamni, prične z igro in kamen položi na eno izmed presečišč, čemur sledi poteza igralca z 
belimi kamni, ki lahko prvega postavi na katerokoli izmed presečišč, razen na že zasedeno. Po 
tem, ko so odloženi, se kamnov ne premika več. Cilj igre je na plošči zasesti čim večji del 
teritorija in pobirati nasprotnikove kamne. V prvem primeru se to doseže z obkoljevanjem 
praznih presečišč, v drugem pa z obkoljevanjem nasprotnikovega ali skupine nasprotnikovih 
kamnov, dokler slednji ob sebi nimajo več prostega presečišča. Igra se zaključi, ko se 
soigralca dogovorita o koncu igre ali ko zakonite poteze niso več na voljo. Zmaga igralec z 
največjo skupno vsoto zaseženih nasprotnikovih kamnov in številom presečišč znotraj 
njihovega teritorija. 
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»[T]isti, ki izgubijo v igrah sreče, vsaj držijo na igriv način pod nadzorom okoliščine njihovega izgubljanja« 
(Sutton-Smith 2001, 53–54). Grožnji potencialne družbeno-ekonomske pogubnosti, ki jo prinaša takšna vrsta 
osmišljanj hazarderske prakse, so v srednjem veku pogosto skušali nadeti zavore v obliki časovnih in krajevnih 
omejitev možnosti kockanja in kvartopirstva, ki so jih imeli zapisane v statutih mest (primer tega v slovenskem 
prostoru gl. Mihelič 1993).  
Kot primer retroaktivne racionalizacije igralnih potez, ki je bolj neposredno vezan z namiznimi igrami, velja 
raziskati odnos Starega Egipta do iger Mehen in Senet. Zmaga je bila v obeh igrah povezana s posvetitvijo duše 
igralca v večno življenje (Rothöhler 1999, 21–22).    
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Čeprav so pravila preprosta, lahko igre go dosežejo visoke stopnje kompleksnosti in 
variabilnosti, saj se težavnosti uravnavanja širše strateške pozicije z lokalnimi bitkami 
pridružuje še gromozanska številka možnih partij.9 Ne čudi torej, da so različni avtorji pisali o 
globoki skrivnostnosti igre in da se je igralno ploščo zaradi bogastva izraznih možnosti, ki jih 
ponuja, pogosto obravnavalo kot zmožno predstavljati »paradigmo za življenje in [ponujati] 
refleksijo igralčeve duše« (Duff 2004, 9). 
Tako lahko na primeru igre go govorimo o retoriki igre kot heterotopije. Izraz izhaja iz 
Foucaultevega predavanja v Krožku arhitekturnih študij leta 1967, naslovljenega O drugih 
prostorih. Heterotopija zanj označuje prostore razlike, v katerih so realni položaji »hkrati 
reprezentirani, spodbijani in sprevrnjeni« (Foucault 2007, 217).  
Če se vrnemo k našemu primeru igre go in njeni igralni plošči, ki so jo skozi vzhodnjaško 
zgodovino obravnavali kot nekakšno ogledalo posameznikove psihe, ugotovimo, da si je 
moral resen igralec slednjo stalno preoblikovati, če je želel v igri še naprej napredovati. 
Veliko število možnih potez je pri igri go zagotovilo za to, da v ključnih fazah igre o kvaliteti 
neke poteze poleg intelektualno osnovanega dela odloča tudi prek intuicije usmerjen 
psihološki ustroj posameznika, ki ob neizdelanosti prehitro zapade breznu relativizma. Zaradi 
tega obstaja le določena meja znanja, ki ga lahko o igri go igralec osvoji prek knjig. Za 
temeljitejši napredek mora nadobudni posameznik poleg tega odigrati še veliko potez in 
zaključenih partij, ki mu nudijo gradivo za refleksijo o njegovih osebnostnih potezah. S tem 
igralec realizira utopijo zrcala, nekakšno senco,  
ki meni samemu daje mojo lastno vidnost, ki mi omogoča, da se gledam tam, kjer sem odsoten [;…] zaradi 
zrcala odkrivam, da sem odsoten na mestu, na katerem sem, ker se vidim tam zadaj. Iz tega pogleda, ki se na 
neki način obrača k meni, iz ozadja tega virtualnega prostora, ki je na drugi strani ogledala, se vračam k sebi in 
znova začenjam obračati svoje oči k samemu sebi in se konstituirati tam, kjer sem (Foucault 2007, 217–218). 
Aplikacijo iste paradigme je moč zaslediti pri gibanju, značilnem za zadnjih nekaj let, 
imenovanem Quantified Self:  
Z zanimanjem za uporabo vseprisotne tehnologije za sledenje jazu in s tem kreacijo samo-spoznanja, je 
kvantificirani jaz poznan tudi pod imeni, kot so "samo-sledenje", "telesni podatki", "živeti prek številk", "samo-
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Na standardni 19x19 plošči se lahko pojavi 2.081681994x10^170 različnih postavitev, kaj šele iger. Za 
primerjavo – ocena števila atomov v opaznem delu vesolja se giblje nekje med 10^78 in 10^82 (Shotwell 2003, 
326). 
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nadzor", "hekanje življenja", "osebna analitika" in "osebna informatika". Ti sistemi zbirajo informacije o 
uporabniku in mu jih povratno reprezentirajo ter s tem obravnavajo ljudi, kot da so hkrati objekt in subjekt 
njihove funkcije. Uporabniki se vpišejo v programe QS iz zanimanja in z njimi nadaljujejo, ker so priskrbljeni 
podatki tako privlačni: ''[N]adaljujejo, ker verjamejo, da se njihovih številk držijo skrivnosti, katerih si ne smejo 
privoščiti ignorirati, med drugim odgovorov na vprašanja, ki si jih niso še nikoli zastavili'' (Li in Wolf v Whitson 
2014, 345).  
Tako kot igralna plošča igre go tudi aplikacije omenjenega gibanja zberejo na kup manj jasne 
detajle življenja uporabnika in jih predstavijo v novih konfiguracijah, ki mu ponudijo 
novoodkrite smernice za samo-optimizacijo.  
Med igro go in aplikacijami QS obstaja še ena sorodnost: Rezultati delovanja obeh teh 
interaktivnih sistemov so predstavljeni prek igre (četudi v drugem primeru z manjkom njenih 
elementov). Ta povezava v primeru aplikacij QS sicer ni nujna in bi se v principu lahko 
rezultati njihovega delovanja kazali tudi drugače, vendar se je v praksi izkazalo, da je uporaba 
določenih igralnih mehanik (kot je npr. zbiranje točk in značk za razne dosežke) nepogrešljiva 
pri kreaciji zadovoljive uporabniške izkušnje. Kar največ šteje pri aplikacijah te vrste, je 
namreč to, da se uporabnikom ponudi možnost aktivnega vpliva na povratne informacije 
glede tega, kako lahko na izbranih področjih napredujejo (prav tam), za krepitev občutka 
aktivne udeleženosti pri neki dejavnosti pa poskrbi ravno igra.10 
Zgoraj smo igro že označili za vrsto interaktivnega sistema. Eric Zimmerman gre v svojem 
Manifestu za ludično stoletje še dlje in vidi igre, kot je go, za slične »digitalnim 
računalnikom, [strojem] za ustvarjanje in hranjenje numeričnih stanj. V tem smislu 
računalniki niso ustvarili iger; igre so ustvarile računalnike« (Zimmerman 2014, 20). Če 
vzamemo njegovo izjavo resno, opazimo zanimiv odnos med igro go in fazo razvoja 
računalniško posredovanih marketinških sistemov.  
Deleuze v svojem Pripisu k družbam nadzora govori o aktualnem prehodu iz družb discipline, 
ki jih je opisoval Foucault, v družbe nenehne kontrole. V družbah discipline je individuum 
prehajal med zaprtimi prostori institucij, v katerih so njegovo gibanje omejevale rigidnosti 
določene pozicije ali družbenega kalupa. Posameznik je v vsaki izmed institucij (šola, zapor, 
tovarna) začenjal znova, medtem ko v družbah nadzora ne zaključi več z ničimer. »[T]ako kot 
                                                          
10
 Posameznik je takrat, ko se igra, aktiven in pri aplikacijah QS se, tako kot pri namiznih igrah, igra lahko 
takrat, ko mu je dana možnost vpliva na igralne mehanike. 
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korporacija zamenja tovarno, tako nenehno izpopolnjevanje stremi k zamenjavi šole, in stalna 
kontrola k zamenjavi izpitov« (Deleuze 1992, 5). Omogočeno je prehajanje v prostoru med 
institucijami, ki sedaj skupno prispevajo k stalni modulaciji kalupa.  
Kot v panoptični logiki disciplinarnih družb tudi logika družb nadzora stremi k vnašanju reda 
v družbeni prostor prek predajanja objektov novim vidljivostim, se pa sedaj spreminjata 
narava teh objektov in časovni razpon zakupa njihovega nadzora. Ni več toliko v ospredju 
profiliranje individuumov glede na lastnosti širše skupine znotraj ene institucije, ki na njih 
izkazuje svojo moč, ampak stopa v ospredje vloga korporacij. Te ne operirajo več z 
individuumi, saj nadzora ne izvajajo več v zaprtih sistemih indoktrinacije, ampak v 
»univerzalnem sistemu deformacije« (prav tam), v katerem individuumi postanejo 
»''dividuumi'' in mase [ljudi] postanejo vzorci, podatki« (Deleuze v Lazzarato 2014, 26).  
Podatki za nadzor se ne hranijo le znotraj pregrad določene institucije. Kot smo že omenili, 
dividuum večino časa med njimi kroži. Da postane njegovo gibanje vidno, se morajo podatki 
o njem zbirati kumulativno, izven mej institucij, kot se dogaja na širšem polju z računalniki 
podprtih tehnologij. Korporacije, kot so Google in Facebook, med drugim poskrbijo za 
velikanske podatkovne baze, prek katerih »kopičijo, izbirajo in prodajajo na milijone 
podatkov o našem obnašanju, nakupih, bralnih navadah, najljubših filmih, okusih, oblekah in 
preferencah glede hrane kot tudi o načinu porabe našega ''prostega časa''« (Lazzarato 2014, 
37). Pri produkciji teh novih vidljivosti so korporacije zaradi velikosti količine zajetih 
podatkov odvisne od uspeha računalniških analiz in njihove zmožnosti, da iz velike količine 
zbranih podatkov razberejo uporabne vzorce. Stopnjo uporabnosti se meri retroaktivno in je 
pogosto določena z natančnostjo napovedi potrošniških interesov posameznika. V kolikor se 
ta cilj da prevesti v napovedovanje prihodnjih potez posameznikov, gre tu za isto logiko, kot v 
katero so že od nekdaj vpete strateške igre. 
 
Z izumom umetne inteligence se računalniška skupnost ukvarja že od svojih začetkov. Kot 
pomemben korak v smeri osvojitve te izmuzljive naloge so nekje od sredine 20. st. pričeli 
razmišljati o računalniškem programu, ki bi bil zmožen v šahovski igri premagati človeškega 
igralca. O tem je leta 1949 prvič pisal eden izmed pionirjev teorije informacij, Claude 
Shannon: »Čeprav morda brez praktične pomembnosti, je vprašanje [računalniškega šaha] 
teoretičnega interesa, in upanje obstaja, da bo zadovoljiv odgovor na ta problem predstavljal 
začetek k reševanju ostalih problemov, ki bodo podobne narave in večjega pomena« 
(Shannon v Donovan 2017, 199).  Čeprav je leta 1997 IBM-ovemu računalniškemu sistemu 
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Deep Blue uspelo nekaj, kar je za časa Shannovega pisanja bilo še nepredstavljivo – 
premagati aktualnega svetovnega šahovskega prvaka (takrat Kasparova) – je področje 
računalniškega šaha vseeno ostalo v senci njegove izjave, da je to zgolj korak na poti 
osvojitve problemov umetne inteligence, ki bodo večjega pomena. Računalniške programe so 
takrat namreč pisali predvsem s fokusom na »razvijanju algoritmov, ki lahko simulirajo nek 
ožji aspekt človeške kognicije« (Larson 2019).  
Zadnji še neosvojeni vrh v svetu namiznih iger, ki bi ga lahko dosegli računalniški programi, 
je naposled predstavljala igra go. Zaradi njene velike kompleksnosti, tudi napram šahu,11 in 
nejasnosti, ki pogosto spremlja določitev trenutnega stanja v igri,12 so programerji tudi po 
uspehu računalniškega sistema Deep Blue upanje za uspeh na tem področju odlagali v 
desetletja oddaljeno prihodnost.  
IBM-ov računalnik je odločal o najprimernejšem prihodnjem dejanju prek simulacije svojih 
možnih potez, nasprotnikovih odgovorov na njih, simulacije možnih potez na vsak možen 
nasprotnikov odgovor itd., dokler ni znotraj nabora velikega števila plasti teh analiz, ki jih 
predstavlja razvejana struktura iskalnega drevesa, izbral poteze, ki je nudila največ možnosti 
za uspeh, glede na razmerje med njeno ustreznostjo dani situaciji in sposobnostjo ohranitve te 
ustreznosti skozi najdaljšo vejo možnih prihodnjih potez. Pomemben delež pri oceni 
ustreznosti poteze je pri računalniškem sistemu Deep Blue prispevala funkcija, ki je pograbila 
stanje na šahovnici in ga preračunala v številčno oceno (k dvigu višine ocene je npr. lahko 
prispevalo večje število figur oz. njihove skupne relativne vrednosti v primerjavi z 
nasprotnikovimi). Ker takšne funkcije pri igri go, zaradi že omenjene nejasnosti pri 
definiranju ranga sprotnih pozicij, ni možno določiti z isto mero natančnosti, se je pri iskanju 
programskih rešitev na problem računalniške igre go moralo ubrati drugačno pot. Za velik 
napredek pri oceni ustreznosti poteze pri igri go je poskrbel algoritem drevesnega 
preiskovanja po metodi Monte Carlo. Namesto celovitega razraščanja iskalnega drevesa, kot 
jo je uporabljal Deep Blue (čeprav je tudi pri slednjem že bilo nekaj sprotnega obrezovanja 
najmanj obetavnih rezultatov), se po tej metodi ustvari nabor najobetavnejših potez, ki se 
                                                          
11
V povprečju je za vsako dano situacijo v šahu na voljo 35 možnih naslednjih potez, medtem ko jih je v igri go 
250. 
12
To nam izda že pregled strateških konceptov igre go: »[V]pliv in moč, sugi, debelina in suhost, učinkovitost, 
čezmerna poseljenost, aji, potencial, dobra in slaba oblika, fleksibilnost, velike poteze, nujne točke, smer igre, 
ravnotežje, harmonija, haengma« (Duff 2004, 33). 
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potem v izračunu nadaljujejo v celotni igri z bolj ali manj naključnimi potezami obeh strani. 
Po tem ko se igre za vsako izmed potez n-krat zaključi, se izbere potezo z najvišjim številom 
zmag.  
Kljub napredku z novo metodo pa so verzije računalniške igre go uspele dosegati zgolj raven 
najvišje rangiranih amaterjev. Za odločilen preboj je bilo potrebno počakati na križanje 
metode Monte Carlo s še naprednejšim algoritmom, ki je s parom metod t. i. močne umetne 
inteligence med drugim poskrbel za splošnejšo aplikabilnost njegovega načina reševanja 
problemov. S tem se je na nek način odgovorilo Shannonovemu klicu po zapolnitvi 
»praktične pomembnosti« računalniškega obvladovanja namiznih iger, toda najverjetneje ne 
samo na področjih, ki si jih je zamislil. 
Leta 2007 so pri Googlu svoje prihodnje ambicije izrazili z besedami, da želijo svojim 
uporabnikom omogočiti »postavljanje vprašanj, kot je "Kaj bom počel jutri?" in "Kakšno 
službo naj izberem?"« (Palmås 2011, 347). Za hranjenje svojih ambicij so morali še povečati 
obseg zajemanja podatkov o uporabnikih in začeti razvijati algoritme, ki bodo znali še bolje 
predvidevali o njihovih namerah (prav tam). 
V sklopu tega projekta je Google leta 2014 kupil londonsko podjetje, imenovano DeepMind, 
ki je pri raziskovanju tehnologij umetne inteligence veliko obetalo. Njihov osrednji 
raziskovalni projekt je postal program AlphaGo, katerega člani so si za nalogo zadali ustvariti 
algoritem, ki bi bil dovolj močan za premagovanje najboljših svetovnih igralcev igre go.  
Marca 2016 jim je to tudi uspelo, ko je njihov istoimenovani računalniški program premagal 
Lee Sedola, profesionalnega igralca najvišjega ranga, tj. 9-dan. Ključ do uspeha je 
predstavljala uporaba tehnologije globokih nevronskih mrež, ki so jih vpeljali v algoritem in 
so poskrbele za inteligentnejše vodenje drevesnega preiskovanja po metodi Monte Carlo.  
Program AlhaGo se je pri delovanju zanašal na dve nevronski mreži, ki sta šli pred tem skozi 
lasten način usposabljanja oz. način učenja potez. Prvo so izučili v oponašanju človeških 
strokovnjakov igre go na način, da so ji postregli s 30 milijoni potez iz velikanske baze realno 
odigranih partij. Šlo je za težaven izziv prebiranja konsistentnih vzorcev iz kopice navrženih 
podatkov, vendar gre za ravno takšne tipe nalog, ki jih nevronske mreže najučinkoviteje 
rešujejo. To se je poznalo v delovanju nevronske mreže, ki se je po treh tednih treninga 
naučila predlagati poteze, podobne tistim, ki jih je opazila v pregledanih igrah. Ker se lahko 
pri igri go majhne razlike med potezami močno poznajo pri izidu, so morali nabor potez 
dodatno fokusirati in z njimi doseči natančnost predvidevanja, s katero ne bi program zgolj 
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pariral najboljšim igralcem, ampak jih prekašal. Nabor predlaganih potez prve nevronske 
mreže so morali podvreči dodatnemu testiranju. 
Da bi to dosegli, so ustvarili še drugo, vrednostno nevronsko mrežo, ki so jo trenirali z 
namenom, da bi bila zmožna podati oceno igralnega položaja, ki ga je odprla vsaka izmed 
predlaganih potez. Najprej so naredili dvojnik prve nevronske mreže, ki je potem sam proti 
sebi v enem tednu odigral več kot 30 milijonov zaključenih iger. Tu se je pri uporabi 
nevronskih mrež pogosta pojavila grožnja t. i. overfittinga oz. v tem primeru čezmernega 
prileganja potezam, predlaganim med igro, tistim, ki bi iz iger bile vzorčene. To je nekaj, kar 
bi algoritmu zelo otežilo nalogo posploševanje iz vzorčenih potez na nove, zato so ga spisali 
tako, da je najprej izmed vrstnega reda pozicij vsake od omenjenih zaključenih iger v zbrano 
množico podatkov dodal le po enega. Vrednostno nevronsko mrežo so potem naučili, da je 
med igro javila, ali naj bi stanje igralne plošče, odprto z določeno potezo, glede na zbrano 
množico podatkov, rezultiralo v zmagi tistega, ki je potezo odigral, ali obratno. 
Strukturno sta si bili obe nevronski mreži zelo podobni. Glavna razlika med njima je bila v 
tem, da je prva kot rezultat navrgla verjetnostno distribucijo potez, druga pa je lahko določeno 
potezo izenačila zgolj z eno izmed dveh vrednosti (št. 1 v primeru zmage ali -1 v primeru 
poraza). 
Omenili smo, da programi, kljub napredku ob vpeljavi drevesnega preiskovanja po metodi 
Monte Carlo, niso predstavljali izziva boljšim igralcem. Del njihove nemoči je obstajal v 
nezadostni širini in globini iskalnega drevesa, ki ju je požirala kompleksnost obravnavane 
igre. Da bi z nadgrajeno, a še vedno omejeno računalniško močjo in hitrostjo prišli do boljših 
rezultatov, so pri računalniškemu sistemu DeepMind njuni priučeni nevronski mreži uporabili 
za inteligentnejše prioritiziranje iskalnih vej. Prva nevronska mreža je iskanje poteze usmerila 
le na iskalne veje potez, ki se jih je naučila predlagati, druga pa je razraščanje določene veje 
zaustavila, če je predvidela, da stanje igralne plošče, na katero je naletela med iskanjem, ne 
obeta zmage. Nevronski mreži sta tako poskrbeli za učinkovito zoženje potencialno 
nepregledne širine iskalnega drevesa, kot tudi za obvladovanje njene nepredirne globine, brez 
da bi na ta račun trpela kvaliteta izračuna, ki je privedla do izbrane poteze, oz. se je smotrnost 
te izbire dvignila na nivo, ki jo s svojim načinom igre niso zmožni doseči niti najboljši igralci 
igre go, med katere spada tudi Lee Sedol (Silver idr. 2016; Hui 2018; Weidman 2018). 
Tehnologija rač. sistema DeepMind je od svoje slavne zmage doživela vrsto uporab na 
področjih izven domene njenega prvotnega uspeha. Google je npr. oznanil, da je uspela 
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ogromno porabo električne energije njihovih podatkovnih in delovnih središč občutno omejiti 
prek učinkovitejšega upravljanja strežnikov, hladilnih sistemov ipd. Verjetno največjega 
pomena za Googlove delničarje pa je bila napoved, da bi omenjena tehnologija lahko 
spremenila področje spletnega oglaševanja: Sistemi umetne inteligence,  navdahnjeni s 
programom AlphaGo, »bi lahko predvideli, kaj iščemo, še preden bi za stvarjo pobrskali po 
internetu« (Donovan 2017, 209). Današnje marketinške razmere to potrjujejo. Tehnologije 
umetnih nevronskih mrež se uspešno uporabljajo pri presoji kreditne sposobnosti bančnih 
komitentov (Hosseini 2016), napovedovanja njihove uporabe bančnih storitev (Yan 2018), 
sprememb na delniških trgih (Doering 2017), segmentaciji tržišča na homogene skupine 
kupcev (Badea 2014), določanja stopnje njihove lojalnosti (Deliana in Rum 2017) in hiper-
personifikaciji nakupovalne izkušnje za namene vzpodbujanja lojalnosti (Venugopal 2018).  
Na podlagi teh primerov lahko sklepamo, da problem, na katerega je ekipa rač. sistema 
DeepMind odgovarjala s programom AlphaGo, ni bil toliko problem razvozlanja igre 
človeškega nasprotnika kot »problem tega, da vemo, katere relacije sosedstva, kateri tip 
skladiščenja, cirkulacije, določanja, klasificiranja človeških elementov je bolje ohraniti v 
takšni ali drugačni situaciji, da bi dosegli takšen ali drugačen cilj« (Foucault 2007, 215). Z 
odgovorom na vprašanje, kakšna tehnologija je potrebna za obvladovanje tako kompleksnega 
sistema elementov, zapisanih v praktično neskončni bazi možnih stanj igralne plošče igre go, 
so pri rač. sistemu DeepMind pomagali doseči cilj vsaj delnega obvladovanja velikanske 
variabilnosti posameznikovih potrošniških interesov, zvečine skritih v bazi zabeležkov 
njihove spletne aktivnosti. 
Za Lee Sedola je bil njegov poraz proti programu AlphaGo boleč, ampak kot pove sam v 
dokumentarcu o svojem dvoboju (glej Kohs 2017), se je lahko ob tem vseeno marsičesa 
naučil in videl v njem celo možnost zametka nove paradigme znotraj igre go. AlphaGo je 
namreč med dvobojem pogosto odigral potezo, ki je na prvi pogled delovala šibko, a se je na 
dolgi rok izkazala za dobro premišljeno. Ljudje bomo v premisleku, ki vodi k potezi, pri vrsti 
iger, kot je go, navadno dali prednost tisti, ki nam takoj obljublja največ točk ali teritorija. S 
tem točkovni izkupiček enačimo z možnostmi, ki jih imamo za končno zmago. AlphaGo teh 
vzporednic ne vleče. Pri izračunih je pozoren samo na zmago, tako da bo v določenih 
trenutkih izbiral poteze, ki so zaradi nekonvencionalnosti lahko videti površne, a bodo na 
koncu pripeljale do zanesljivejše zmage, kot če bi odigral drugače, in to ne glede na to, koliko 
majhna je naposled razlika v točkah, po katerih se odloči zmagovalca. 
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A projekt AlphaGo se tu ni zaustavil. Njegovi člani so čez približno dve leti ustvarili novo 
verzijo programa, ki so ga poimenovali AlphaGo Zero. Po njegovi osnovni premisi gre za 
očitno kopijo prvotne verzije: Go igra prek zanašanja na vnaprejšnje iskanje potez prek 
drevesnega preiskovanja po metodi Monte Carlo, ki ga inteligentno usmerja (tokrat enojna) 
umetna nevronska mreža. Verziji se najodločilneje razlikujeta po načinu učenja, ki jim je ta 
bila podvržena. Namesto nadzorovane faze učenja prek iger, ki so jih odigrali ljudje, se je 
nevronska mreža pri programu AlphaGo Zero učila zgolj prek iger, ki jih je od začetka pričela 
igrati sama proti sebi, brez vodenja potez s strani razvijalcev in samo na podlagi osnovnih 
pravil igre. Rezultati treninga so bili izjemni, saj je bila nova verzija že po treh dneh učenja 
zmožna premagati starejšo različico, ki je za učno fazo potrebovala šest tednov. V polni 
primerjavi zmogljivosti je AlphaGo Zero zmagal z medsebojnim rezultatom 100 : 0. 
Kljub temu da se je na splošno v igri veliko bolje znašla novejša različica programa, je ob 
primerjavi obeh verzij zanimivo to, da je bil AlphaGo tisti, ki se je v začetni fazi učenja bolje 
izkazal in bil boljši v napovedovanju izida iger, ki so jih odigrali človeški profesionalni 
igralci. Vse to nakazuje, da je strategija, ki se jo uči AlphaGo Zero, morda »kvalitativno 
drugačna od tiste človeškega igralca« (Silver idr. 2017, 8). To ponovno namiguje na vrednost, 
ki jo zna imeti objava iger rač. sistema DeepMind, ki jih je AlphaGo Zero odigral proti 
samemu sebi, in tistih, ki jih je odigral s programom AlphaGo, za širšo skupnost igralcev igre 
go. Če parafraziramo Deleuza, lahko rečemo, da so nove vidnosti pri igri go, ki se tu odpirajo, 
možne kot posledica istih tehnologij, ki korporacijam omogočajo nova in sigurnejša izrekanja 












Sutton-Smith je med drugim zapisal, da »retorike igre izražajo način, na katerega se igro 
postavlja v kontekst znotraj širših vrednotenjskih sistemov« (Sutton-Smith 2001, 8). Slednji 
se pri namiznih igrah običajno izražajo skozi njeno tematiko, a je ta pogosto tudi arbitrarno 
določena ali nepovezana z igralnimi elementi igre, zaradi česar se pri prvi retoriki (moralne 
gorečnosti), ki jo predstavim v besedilu, še ne more govoriti o retoriki igre – igra je tista, na 
katero se nanaša tematike, in ne iger na tematiko.  
Skrajen primer tega je prisoten takrat, ko na isti igri oz. skupku igralnih mehanik domujeta 
diametralno nasprotni tematiki, kar se je zgodilo v primeru Magiejine Landlord's Game oz. 
Monopolyja.  
Za takšno pestrost tematskih nanosov poskrbi paradoksnost igre, ki se na praktični ravni 
najbolj jasno pokaže znotraj iste igre. Retorika paradoksa, ki jo je s svojim delom zastavil 
Bateson, najde svoje domovanje v socialno-dedukcijskih igrah, kot sta mafija ali One Night 
Ultimate Werewolf, kjer vsako dejanje znotraj igre potencialno denotira dejanja izven nje.  
Paradoks je pri igri tisti, ki nanjo navleče elemente, ki so ji sprva tuji, a ravno to izda njegovo 
nezavezanost igri, saj ga je moč najti na mnogih njej sorodnih področjih.   
Drugače je z akcijo oz. udejanjanjem ali spravljanjem v tek. Medtem ko slednje seveda 
mnoge stvari oz. aktivnosti izražajo, je igra edina, ki je ime za prehod v to stanje spremembe, 
ki jo izzove; igra aktivira. Namizno igro igramo takrat, ko aktiviramo njene igralne mehanike. 
Retorika o igri kot akciji se zato najbolje razodeva v pravilih igre, iz katerih se pri namiznih 
igrah tvori jedro igralne izkušnje, tj. možnost vpliva na njene igralne mehanike, s katero 
spretno manipulirajo predvsem določene različice evroiger (Catan ipd.). 
Čeprav retoriki o igri kot paradoksu in kot akciji v nasprotju z retorikami iz prvega dela 
besedila opisujeta funkciji, ki sta igri intrinzični, gre v njunem primeru še vedno za enosmerni 
promet razlage, ki igri ne dopušča možnosti raziskave njenega lastnega vpliva na del širše 
družbene retorike.  
Odgovor na ta problem sem poskusil podati v obliki retorike igre kot heterotopije. Slednja 
odkrije povezave, ki se vzajemno pletejo med obvladovanjem igre (go) in obvladovanjem 
dela psihološkega ustroja igralca oz. potrošnika, s čimer nam ob odprtju vidika igre hkrati 
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razprosti pogled na določen del marketinške družbe. Znotraj retorike igre kot heterotopije igra 
tako ne opravlja več zgolj vloge veziva in utrjevalca retorične formacije, temveč hkrati 























VIRI IN LITERATURA 
 
Alfonz X.: Book of Games, 2003. Dostop: 
http://jnsilva.ludicum.org/HJT2012/BookofGames.pdf (22. 7. 2018).  
Alspach, Ted: One Night Ultimate Werewolf Sample Game, 2013. Dostop: 
https://www.youtube.com/watch?v=-4uDuH4xXLg (19. 8. 2018). 
Badea, Laura Maria: Predicting Consumer Behavior with Artificial Neural Networks, v: 
Iluzia, Andreea: Procedia Economics and Finance 15, 2014. Dostop: 
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2212567114004924 (2. 5. 2019). 
Baker, Nathaniel: Baker's Boards: Catan Kosmos Style, 2012. Dostop: 
https://boardgamegeek.com/thread/761956/bakers-boards-catan-kosmos-style (6. 8. 2018). 
Bateson, Gregory: A Theory of Play and Fantasy, v: Richard Schechner, Richard in Schuman, 
Mady (ur.): Ritual, Play, and Performance: Readings in the Social Sciences/Theatre, New 
York: Seabury Press, 1976. 
Booth, Paul: Game Play, Paratextuality in Contemporary Board Games, London: Bloomsbury 
Publishing Inc, 2015. 
Damsté, Christine Sinninghe: The History of the Game of the Goose, 2004. Dostop: 
http://www.giochidelloca.it/storia/damste.pdf (25. 7. 2018). 
Davydov, Dmitrij: The Original Mafia Rules, 1987. Dostop: 
https://web.archive.org/web/19990302082118/http://members.theglobe.com/mafia_rules/ (18. 
8. 2018). 
Deleuze, Gilles: Logika smisla, Ljubljana: Krtina, 1998. 
- Postscript on the Societies of Control, 1992. Dostop:       
https://cidadeinseguranca.files.wordpress.com/2012/02/deleuze_control.pdf (18. 3. 
2019).               
Deliana, Y. in Rum, I. A.: Understanding Customer Loyalty Using Neural Network, v: 
Grabara, Janusz (ur.): Polish Journal of Management Studies, 2017. Dostop: 
 42 
http://yadda.icm.edu.pl/yadda/element/bwmeta1.element.baztech-4ce5f74c-21ba-4e29-87e2-
7ffc6724ccc8/c/Deliana_PJMS_2017_16_2_51.pdf (2. 5. 2019).  
Doering, Jonathan: Convolutional Neural Networks Applied to High-Frequency Market 
Microstructure Forecasting, 2017. Dostop: https://core.ac.uk/download/pdf/146502703.pdf (3. 
5. 2019). 
Donovan, Tristan: It's All a Game: The History of Board Games from Monopoly to Settlers of 
Catan, New York: Thomas Dunne Books, 2017. 
Duff, Stephen: Go and Order, v: Depaulis, T. idr. (ur.): Board Games Studies, Vol. 7. 
International Journal for the Study of Board Games, Lippetal: Westkämper, 2004. 
Forsyth, Thomas: Landlords Game ~ 1906. Dostop: https://landlordsgame.info/games/lg-
1906/lg-1906.html (3. 8. 2018). 
Foucault, Michel: Življenje in prakse svobode, Ljubljana: Založba ZRC, ZRC SAZU, 2007. 
Galloway, Alexander R.: Teorija video iger: eseji o algoritemski kulturi, Ljubljana: Maska, 
2011. 
Goffman, Erving: Predstavljanje sebe v vsakdanjem življenju, Ljubljana: Studia humanitatis, 
2014. 
Golladay, Sonja Musser: Los libros de acedrex dados e tablas: Historical, Artistic and 
Metaphysical Dimensions of Alfonso X’s Book of Games, 2007. Dostop: 
http://jnsilva.ludicum.org/HJT2k9/AlfonsoX.pdf (23. 7. 2018). 
Göpfert, Daniel: Strast do !gre, Ljubljana: Goethe Institut, 2014. 
Groos, Karl: The Play of Man, New York: Appleton, 1901. Dostop: 
https://brocku.ca/MeadProject/Groos/Groos_1901/Groos_1901_toc.html (14. 8. 2018). 
Grunfeld, Frederic V.: Igre sveta, Ljubljana: DZS, 1993. 
Herder, Johann Gottfried: Razprava o izvoru jezika, Ljubljana: Nova revija, 2004. 
Hosseini, Sarira Mobaleq: Ranking of Bank Customers using Neural Network (Case Study: 
Babol’s Tejarat Bank, Iran), v: Zriba, Hassen (ur.): International Journal of Humanities and 
 43 
Cultural Studies, 2016. Dostop: 
https://www.ijhcs.com/index.php/ijhcs/article/download/2309/2101 (2. 4. 2019). 
Hui, Jonathan: AlphaGo: How it Works Technically?, 2018. Dostop: 
https://medium.com/@jonathan_hui/alphago-how-it-works-technically-26ddcc085319 (20. 3. 
2019). 
Huizinga, Johan: O izvoru kulture v igri, v: Strehovec, Janez (ur.): Teorije igre pri Johanu 
Huizingi, Rogerju Cailloisu in Eugenu Finku, Ljubljana: Študentska založba, 2003.  
Jolin, Dan: The Rise and Rise of Tabletop Gaming, 2016. Dostop: 
https://www.theguardian.com/technology/2016/sep/25/board-games-back-tabletop-gaming-
boom-pandemic-flash-point (5. 8. 2018). 
Kohs, Greg (režiser): AlphaGo [videoposnetek], New York: Moxie Pictures, 2017. 
Kraus, Richard G.: Recreation and Leisure in Modern Society, Sudbury: Jones and Bartlett 
Publishers, 1998. 
Landlord's Game – Electric Game Company Rules. Dostop: 
https://landlordsgame.info/games/lg-1906/lg-1906_egc-rules.html (3. 8. 2018). 
Larson, Erik J.: A Brief History of Computer Chess. Dostop: 
https://thebestschools.org/magazine/brief-history-of-computer-chess/ (29. 4. 2019). 
Lazzarato, Maurizio: Signs and Machines: Capitalism and the Production of Subjectivity, Los 
Angeles: Semiotext(e), 2014. 
Mencken, Henry L.: A Mencken Chrestomathy, New York: Vintage Books, 1982.  
Mihelič, Darja: Hazard, Koper: Zgodovinsko društvo za južno Primorsko, 1993. 
Palmås, Karl: Predicting What You'll Do Tomorrow: Panspectric Surveillance and the 
contemporary Corporation, v: Monahan, Torin: Surveillance & Society 8(3), 2011. Dostop: 
https://ojs.library.queensu.ca/index.php/surveillance-and-society/article/view/4168/4170 (16. 
4. 2019). 
Rojek, Chris: The Labour of Leisure, the Culture of Free Time, London: SAGE Publications 
Ltd, 2010. 
 44 
- Ways of Escape: Modern Transformations of Leisure and Travel, Glasgow:  
Glasgow Thesis Service, 1991. Dostop: http://theses.gla.ac.uk/2507/ (20. 8. 2018).      
Rothöhler, Benedikt: Mehen, God of the Boardgames, v: Baud, M. idr. (ur.): Board Games 
Studies, Vol. 2. International Journal for the Study of Board Games, Leiden: CNWS 
Publications, 1999. 
Schwarz, Helmut: History of the Nuremberg Toy Trade and Industry, 2003. Dostop: 
http://www.medievalists.net/2010/12/history-of-the-nuremberg-toy-trade-and-industry/ (4. 8. 
2018). 
Shotwell, Peter: Go!: More than a Game, North Clarendon: Tuttle Publishing, 2003. 
Silver, David idr.: Mastering the Game of Go with Deep Neural Networks and Tree Search, v: 
Skipper, Magdalena (ur.): Nature, vol. 529, London: Macmillan Publishers Limited, 2016. 
-  Mastering the Game of Go without Human Knowledge, v: Skipper, 
Magdalena (ur.): Nature, vol. 550, London: Macmillan Publishers Limited, 
2017. 
Skalski, Piotr: Preventing Deep Neural Network from Overfitting, 2018. Dostop: 
https://towardsdatascience.com/preventing-deep-neural-network-from-overfitting-
953458db800a (2. 5. 2019).  
Spielemesse Spiel’17 endet mit Besucherrekord, 2017. Dostop: 
https://www.waz.de/staedte/essen/spielemesse-spiel-17-endet-mit-besucherrekord-
id212384747.html (5. 8. 2018). 
Sutton-Smith, Brian: The Ambiguity of Play, Cambridge: Harvard University Press, 2001. 
Uexküll, Jakob von: Potikanja po okolnih svetovih živali in ljudi: slikanica nevidnih svetov, 
Ljubljana: Znanstvena založba Filozofske fakultete, 2018. 
Ule, Mirjana N.: Dramaturgija vsakdanjega življenja Ervinga Goffmana, v: Predstavljanje 
sebe v vsakdanjem življenju, Ljubljana: Studia humanitatis, 2014. 
Upton, Brian: Situational Game Design, Boca Raton: Taylor & Francis, CRC Press, 2018. 
Veal, A. J.: A Brief History of Work and its Relationship to Leisure, v: Haworth, T. in Veal, 
A. J. (ur.): Work and Leisure, New York: Routledge, 2004. 
 45 
Venugopal, Dinesh: Deep Learning for Hyper-Personalized Customer Experience, 2018. 
Dostop: https://www.linkedin.com/pulse/deep-learning-hyper-personalized-customer-
experience-dinesh-venugopal (3. 5. 2019). 
Virno, Paolo: Družbene vede in »človeška narava«. Govorna sposobnost, biološka stalnica, 
proizvodni odnosi, v: Človeška narava in zgodovina, Ljubljana: Krtina, 2007.   
Weber, Max: Protestantska etika in duh kapitalizma, Ljubljana: Založba ŠKUC in Znanstveni 
inštitut Filozofske fakultete, 1988. 
Weidman, Seth: The 3 Tricks That Made AlphaGo Zero Work, 2018. Dostop: 
https://hackernoon.com/the-3-tricks-that-made-alphago-zero-work-f3d47b6686ef (21. 3. 
2019). 
Whitehill, Bruce: American Games: A Historical Perspective, v: Baud, M. idr. (ur.): Board 
Games Studies, Vol. 2. International Journal for the Study of Board Games, Leiden: CNWS 
Publications, 1999. 
- Checkered Game of Life, The Checkered Game of Life, Milton Bradley’s 
First Game, 1860, 2010. Dostop: http://thebiggamehunter.com/games-one-
by-one/checkered-game-of-life/ (3. 8. 2018). 
Whitson, Jennifer R.: Foucault's Fitbit, v: Walz, Steffen P. in Deterding, Sebastian (ur.): The 
Gameful World, Cambridge: MIT Press, 2014. 
Woods, Stewart: Eurogames : the Design, Culture and Play of Modern European Board 
Games, Jefferson: McFarland & Company, Inc., 2012. 
Wray, Chris: SdJ Re-Reviews #17: Die Siedler von Catan (a.k.a. The Settlers of Catan), 2015. 
Dostop: https://opinionatedgamers.com/2015/07/24/sdj-re-reviews-17-die-siedler-von-catan-
a-k-a-the-settlers-of-catan/ (6. 8. 2018). 
Zimmerman, Eric: Manifesto for a Ludic Century, v: Walz, Steffen P. in Deterding, Sebastian 




























Izjava o avtorstvu 
 
Izjavljam, da je diplomsko delo v celoti moje avtorsko delo ter da so uporabljeni viri in 
literatura navedeni v skladu s strokovnimi standardi in veljavno zakonodajo. 
 

































































Izjava kandidata / kandidatke 
 
Spodaj podpisani/a _______________________________________________ izjavljam, da je 
besedilo diplomskega dela v tiskani in elektronski obliki istovetno, in 
 
dovoljujem / ne dovoljujem 
(ustrezno obkrožiti) 
 
objavo diplomskega dela na fakultetnih spletnih straneh. 
 
 
Datum: 13. 6. 2019 
 
Podpis kandidata / kandidatke: 
 
